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POIE POSITION! 






APOCALITTICO! 
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ASUS consiglia Windows® 7. 



Inspiring Innovation • Persistent Perfection 




DESKTOP ASUS SERIE CG 



Guida l'azione 



Design high-tech, performance al top: i nuovi desktop ASUS della serie CG8250 sono un concentrato di stile e tecnologia, soluzioni 
d'avanguardia progettate ed ottimizzate direttamente dal numero uno al mondo della componentistica per PC. Sviluppati per 
soddisfare al meglio le più diverse esigenze, dal multimedia fino al gaming, i desktop della serie CG offrono configurazioni ricche 
e complete che includono i più recenti processori Intel® Core® i7 di seconda generazione, potenti schede grafiche ASUS con 
supporto DirectX 11, veloci dischi fissi SATA 6GB/s, connettività wireless estesa. Tutto questo si traduce in prestazioni sempre 
eccellenti e nella massima affidabilità, espressione della migliore tecnologia garantita dalla qualità ASUS. 
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Massima 
connettività 



Seguici su facebook www.asus.it 
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Massima 
semplicità 




Massimo 
risparmio energetico 




Massima 
stabilità 



Intel, il Logo Intel, Intel Inside, Intel Core e Core Inside sono marchi registrati da Intel Corporation negli Stati Uniti e in altri Paesi. 
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EDITORIALE 1 




UN LANCIO NON PROPRIAMENTE PERFETTO 




on è un gran periodo per i "day one" nel mondo PC. Giusto lo 
scorso mese, Techland aveva pubblicato sugli scappali virtuali 
di Steam una versione "rotta" (o non definitiva, se preperite) 
di Dead Island, Pacendo andare su tutte le Purie l'utenza, 
impossibilitata a giocare immediatamente e senza troppi 
patemi con TaPPettazombie polacco. Probabilmente più di una persona 
avrà pensato che era logico che succedesse, che si stava parlando di 
uno sviluppatore non abituato alla pressione dell'hype Polle generato 
da una sapiente campagna composta da trailer 
spettacolari e inPormazioni centellinate con 
cura. 



Tutta colpa dell'inesperienza, insomma. 



QUALCOSA, NEL LANCIO 

DI RAGE, È ANDATO 

STORTO. E MOLTISSIMA 

GENTE SI È TROVATA A 

GIOCARE CON TEXTURE 

ASSENTI CARICATE 

IN RITARDO, CRASH 

CHE RIPORTAVANO 

AL DESKTOP SENZA 

PASSARE DAL VIA E 

UN FRAMERATE CHE 

DEFINIRE BALLERINO È 

UN EUFEMISMO 



Se questo corrispondesse al vero e Posse 

l'unica spiegazione immaginabile per 

giustificare quanto accaduto, il 7 ottobre, 

data di lancio di RAGE per i paesi diversi dal 

Nord America, nessuno avrebbe avuto di che 

lamentarsi. In fin dei conti, né id né Zenimax 

possono essere considerate come le ultime 

arrivate nel nostro settore. 

Qualcosa, invece, è andato storto. 

E una tonnellata di gente si è trovata, dopo un 

download da più di 20 GB nel caso di acquisto 

in DD, con texture assenti o caricate in ritardo, 

crash che riportavano al desktop senza passare 

dal via, Pramerate che definire ballerino è un 

euPemismo e un sacco di altre cosucce carine, 

da tastiera infilata nello schermo e cavo del mouse impiegato per 

impiccare la prima action figure che capita a tiro. 

In altre parole, il Day One di RAGE è stato tutto Puorché tranquillo. 
Potremmo definirlo in molti modi, da "zoppicante" a "Epic Fail 
dell'anno", passando per un più concreto "semplicemente disastroso". 
A oggi, ancora, non si sa chi sia il vero responsabile di tutto questo. 
Carmack, che non è proprio uno sprovveduto e non può e non deve 
essere nominato invano, tanto è importante per i nostri PC, sostiene 
che le specifiche sui driver Open GL ricevute dagli ingegneri di ATi si 
siano rivelate diPPerenti da quelle utilizzate nei driver resi pubblici. E 
non è stato smentito da nessuno. 

Dal mio punto di vista, e sono certo di non essere il solo a pensarla 
così, credo che all'utente finale, al videogiocatore vero, interessi poco 
sapere a chi è toccato il bastoncino corto nella corsa all'attribuzione 
delle colpe. Dopo aver sborsato monete sonanti, l'ultima cosa 
importante è capire chi sia il maggiordomo dell'omicidio (che si sa, è 
sempre il colpevole): si vuole giocare, e basta. 

La situazione, nei giorni successivi al lancio, è Portunatamente 
rientrata. I primi a provare a risolvere la questione sono stati gli stessi 
giocatori, pubblicando massicce dosi di file di configurazione custom 
creati ad hoc, poi è arrivato un fìx per i driver ATi (che costringeva 
a una scelta divertente i possessori di alcune schede: o RAGE o la 



beta pubblica di Battlefìeld 3. Le robe dei matti). È arrivata anche 
id SoPtware, che ha pubblicato una patch capace di mettere tutto 
a posto e che portava in seno anche la possibilità, inizialmente non 
prevista grazie alla capacità di RAGE di auto adattarsi alla macchina 
su cui gira, di interagire direttamente con i parametri grafici. 

Tutto nella norma, insomma. E in soli quattro giorni (dai, 96 ore 

di attesa non sono niente se paragonate all'importante periodo di 

gestazione di questo titolo, no?). A ogni modo, è solo 
in quel momento che RAGE ha potuto mostrare che 
uno dei paradigmi resi celebri dopo l'uscita di DooM 
3, ovvero che id sa Pare i motori ma non i giochi, è 
oramai da dimenticare. 

Già, perché RAGE è "meno" motore e molto più 
"gioco", come vi racconterà Claudio tra una 
manciata di pagine. No, non pensiate che ci stiamo 
rimangiando quanto detto in occasione della 
GamesCom: non è nemmeno un prodotto innovativo, 
anzi è ancorato a vecchi canaloni, e prova a 
convincerti del contrario più per contratto che per 
vera convinzione. Eppure, quei grossi canaloni, e 
quello che succede al loro interno, hanno un Pascino 
che va ben al di là dell'illuminazione dinamica, delle 
megatexture e di tutto quello che era la vecchia id. 
Un utente del nostro Porum di TGM Online diceva che 
"un'analisi deve andare oltre al mero divertimento 
che si prova video giocando". Certo, e ne siamo 
convinti anche noi. Tuttavia, è bene non dimenticarsi 
qual è lo scopo di un videogioco: divertire. E mentre 

ascolto per l'ennesima volta Appetite Por Destruction, mi viene da 

pensare che RAGE, in questo, è un vero maestro. 

Bentornata, id SoPtware. Anche se sei diversa da come noi ti 

ricordavamo. 

Buona lettura, 
Davide "ToSo" Tosini 
iltoso@sprea.it 
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I centri commerciali cominciano ormai ad allestire gli addobbi natalizi con due 
mesi di anticipo. Secondo voi, l'industria dei videogiochi può fare diversamente? 



Finita ormai l'estate, nonostante un lungo, imprevisto ma piacevole strasci- 
co che ci ha regalato uno dei mesi di settembre più caldi che si ricordi, 
arriva l'autunno e con lui, come tutti gli anni, comincia anche l'assalto dei 
blockbuster che ci terranno occupati per i prossimi mesi. Se i negozi e i centri 
commerciali cominciano a esporre ghirlande e festoni già da fine ottobre, i pu- 
blisher videoludici iniziano ancor prima! Non fatevi trarre in inganno: siamo già 
nel "delirio" pre-natalizio, con l'arrivo di titoloni a getto continuo: lo vedete sulle 
pagine di questo numero di TGM, così come lo vedrete nel prossimo, ma appa- 
re evidente soprattutto sfogliando quelle virtuali di www.Gamesvillage.it, dove le 
recensioni si affastellano una dopo l'altra, e ce n'è davvero per tutti i gusti: gli im- 
marcescibili PES 2012 e FIFA 12 per gli appassionati del fùbal, Forza Motorsport 
4 per i feticisti dell'automobile, RAGE per chi cerca un'esperienza single play- 
er davvero ben costruita e divertente, Dark Souls per chi invece è alla ricerca di 
schiaffi in faccia a getto continuo, Batman: Arkham City che non c'è neanche bi- 
sogno di raccontarvi che gioco è... 

Che poi io dico, ma i publisher non lo sanno che c'è la crisi? Cosa continuano a far 
uscire tutti questi giochi belli, che uno poi è costretto ad attingere dal "fondo uni- 
versità per i figli", e non sono cose "cool"... 

Aridatece un po' di gaboni, almeno ogni tanto, così il nostro portafoglio prende 
fiato! Anche perché di roba tosta in arrivo nei prossimi mesi ce ne sarà davvero 
tanta, dai colossi Battlefield 3 e Modem Warfare 3 passando per L.A. Noire: The 
Complete Edition, Need for Speed: The Run, Kingdoms of Amalur: Reckoning, As- 
sassina Creed Revelations, e senza sconfinare nel tardo 2012, altrimenti non ne 

usciamo più... Tutte primizie che at- 
tendiamo con ansia, e di cui ci siamo 
occupati su www.Gamesvillage.it in u- 
na serie di anteprime e preview che non 
possono assolutamente essere perse! 

Il mese che si è appena concluso, co- 
munque, è stato particolarmente ricco 
di speciali e approfondimenti che vi 
consigliamo di andare a ripescare qua- 
lora vi fossero sfuggiti: alcuni sono più 
"tradizionali", per quanto non meno in- 
teressanti, a partire dalla storia della 
saga di Ace Combat di Namco, di cui è 
appena uscito l'ultimo capitolo, e che è 







▲ Volete scoprire i segreti di Morino Boy, l'affascinante circuito in notturno di Singa- 
pore? Sintonizzatevi su Gamesvillage.it! 

iniziata - pensate un po' - nel 1995 
sulla primissima PlayStation! Anco- 
ra, l'analisi al microscopio a cura del 
nostro TMB di Resident Evil 4 e Co- 
de Veronica X, riproposti da Capcom 
in alta definizione, così come quei 
due capolavori artistici assoluti che 
sono ICO & Shadow of the Colossus, 
partoriti dalla mente geniale di Fu- 
ni ito Ueda, anch'essi sottoposti al 
"trattamento HD". Ci sono poi un 
paio di (video)speciali piuttosto ati- 
pici, e che sarebbe un vero peccato 
lasciarsi scappare: il primo spie- 
ga come affrontare nel migliore dei 
modi il tracciato di Marina Bay, a 
Singapore, a bordo di una Formu- 
la 1 di FI 2011, l'ottimo gioco di 
corse di Codemasters ambientato 
nel circus delle corse a ruote sco- 
perte. Piccolo aneddoto: il folle 

Paripet, in astinenza dura da cazzeggio, si è messo di buzzo buono un pome- 
riggio e, piuttosto che lavorare, si è cimentato in una trentina di tentativi, fino 
a quando non è riuscito a battere (virtualmente) il tempo ufficiale (vero) del 



I* 



▲ Se invece volete familiarizzare con le più 
spettacolari mosse di FIFA 12, non perdetevi 
il nostro videospeciale con le "skill moves"! 



A Gamesvillage.it è sempre "tanta roba", come direbbe il ToSo, ma in guesto periodo 
più che mai! 




A Quando i videogiochi incontrano la realtà... 



I GIOCHI CHE VERRANNO MESSI IN PALIO QUESTO MESE SUL FORUM DI TGMONLINE. 
4/?E È SEMPLICISSIMO. PER SAPERNE DI PIÙ NON VI RESTA CHE ANDARE SUL FORUM 
ED ENTRARE NELL'AREA CHIAMATA "L'ARENA DEL GIOCO FEDELTÀ". 
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▲ E de/ g/octì/ d/ co/c/o? E h? Vogliamo parlarne? Perché nessuno fa più un bel Sensi - 
ble Soccer come si deve? Nostalgia canaglia! 

tracciato. A quando il primo ingaggio? 

Il secondo videospeciale che vi vogliamo segnalare questo mese riguarda inve- 
ce le "skill moves" di FIFA 12, roba che di solito si lascia agli appassionati senza 
altro da fare nella vita che imparare come eseguire pallonetti, finte, passaggi e 
giocate spettacolari, e che adesso diventano alla portata di tutti grazie al tutorial 
filmato che trovate su www.Gamesvillage.it! L'Elastico Chop, il Doublé Around the 



ALTRO CHE MOURINHO. 



i e pensale cne per trovare un allenato- 
re vincente si debba per forza di cose 

' andare fino in Portogallo passando 
aa Madrid, siete fuori strada. Già, perché 
il nostro Stefano "Pyrus" Bini ha dimostrato 
di saperne davvero a pacchi di panchi- 
ne, aggiudicandosi la scorsa edizione del 
FantaTGM, una nostrana edizione del fan- 
tacalcio che vive sul forum di TGM grazie 
all'impegno di gente come Gogeta Ssj, a cui 
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World, il Rainbow, il Doublé Touch Exit, il Bergkamp Flick e tante altre skill move 
non avranno più segreti! Imparate come farle, e stupite i vostri amici! 

Non possiamo infine non segnalare un paio di speciali davvero sfiziosi, ma così 
sfiziosi che li abbiamo persino suddivisi in due puntate l'uno: il primo si intito- 
la "Dai videogame alla realtà", e si occupa di approfondire, prendendo spunto 
dall'ultimo Deus Ex: Human Revolution, i legami tra la vita di tutti i giorni e 
quello che invece vediamo rappresentato come futuro nei videogame, ma che 
in qualche modo potrebbe trovare presto applicazione anche nel mondo reale, 
dalle armi ai robot, passando per i cyborg e gli innesti più o meno eviden- 
ti nel corpo umano, per arrivare alle leggi della robotica di Asimov. Una vera 
chicca per appassionati di fantascienza e utopie future. 
Il secondo speciale, invece, decisamente più "leggero", ripercorre la sto- 
ria dei giochi di calcio prima che il mercato finisse con l'essere dominato dai 
due colossi di Electronic Arts e Konami, quando ancora c'era spazio per al- 
tre proposte e altri nomi: la storia ha inizio con Pelé's Soccer per Atari 2600, 
prosegue imperterrita con 
World Cup Soccer e Interna- 
tional Soccer per Commodore 
64, seguito dal ben più riusci- 
to Emlyn Hughes International 
Soccer, continua con lo spas- 
soso Microprose Soccer, per 
poi passare alla generazione a 16 
bit e i suoi Kick Off e Sensible 
Soccer, Player Manager e Goal!, 
ecc. ecc. Chicche, per gli appas- 
sionati di pallone retroludico! 




E per questo mese è tutto, ci si 
becca online! 



▲ L'avreste mai detto che Pelè ha fatto da 
testimonial per un gioco di calcio che lo vedeva 
protagonista? Sapevatelo, su Gamesvillage.it! 



BASTA CSI, E IL TURNO DI NCIS 



NCIS 
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Il publisher francese, dopo aver 
momentaneamente parcheggiato 
gli spin-off videoludici dei diver- 
si CSI, si concentra su un'altra serie 
televisiva "scientifica" di successo, 
NCIS, giunta alla sua nona stagione, 
e che si espanderà su PC e console 
a partire dal prossimo 27 ottobre. 
Come da tradizione per questo ge- 
nere di prodotti, l'avventura ci 
permetterà di interpretare i protago- 
nisti del serial (doppiati dagli attori 
stessi), aiutandoli a risolvere quat- 
tro casi nuovi di pacca scritti dagli sceneggiatori originali: collegati tra di 
loro, i diversi crimini ci porteranno dai casinò di Atlantic City ai lussuosi 
alberghi di Dubai, in un intreccio fatto di omicidi, spionaggio e terrori- 
smo. Dovremo esaminare le scene 
del crimine, eseguire analisi di la- 
boratorio, autopsie, interrogare 
sospetti tramite una serie di mini- 
game più o meno complessi, a cui 
dovremo aggiungere un pizzico di 
intuito per smascherare i colpevoli 
e portare a galla la verità. 





PARADOX SVILUPPA 

IL "SUO" REMAKE DI SYNDICATE 



roia remaKe , conceniranac 



inaie cne non sui 



semplice nome, e per questo ha cominciato a sviluppare Cartel, strate- 
gico nel quale l'obiettivo del giocatore è condurre alla vittoria la propria 
fazione, sconfiggendo le altre mega-corporazioni (cartelli). 
Per vincere la "guerra" si dovranno portare a termine numerose mis- 
sioni, strutturate in due parti: quella preparatoria, in cui organizzare le 
risorse, scegliere gli uomini migliori, sviluppare le strategie più adat- 
1 —■- "- " L jl — iniera efficiente e cose del genere. 

Lei secuMua pane e invece bui campo, dove la squadra di soldati d'elite 
e agenti speciali viene controllata in stile RTS. La tipologia di missioni 
può spaziare dalla semplice ricognizione al sabotaggio di strutture ne- 
miche, passando per il recupero di materiale o assassinii di qualche 
elemento chiave delle corporazioni avversarie. Lo sviluppo di Cartel è 

solo agli inizi, e al mo- 

Ifc. V * te. "^^h ■ W ■ mento le informazioni 

,M 11 I I I si fermano più o meno 

il I C 1 I' 1 qui: speriamo di po- 

f ■' I I I !■ MH terne tornare a parlare 

quanto prima. 



CRYTEK SVILUPPERÀ HOMEFRONT 2 



Nonostante la tiepida accoglienza della critica, Ho- 
mefront di THQ ha avuto un successo commerciale 
non indifferente, convincendo il publisher ameri- 
cano a svilupparne un seguito. A occuparsene non sarà 
Kaos Studios, che ha lavorato al primo capitolo, perché 
ha chiuso i battenti lo scorso giugno; con una mossa che 
ha colto di sorpresa più o meno tutti quanti, il testimo- 
ne è passato nelle esperte mani di Crytek. Non è ancora 
chiaro quale divisione, sussidiaria, studio interno del- 
la software house tedesca gestirà fisicamente il progetto, 



ma la voce più accreditata è quella di Crytek UK, ex Free 
Radicai, assorbita un paio di anni fa. 
Al momento, come potete intuire da soli, del nuovo gioco 
non si sa praticamente nulla; vi risparmio le dichiara- 
zioni fintamente entusiastiche dei vari CEO e presidenti 
di turno, che non dicono nulla di realmente interessan- 
te; l'unico dato di rilievo è la prevista uscita nell'anno 
fiscale 2014, ossia tra aprile 2013 e marzo dell'anno 
successivo. Potremmo trovarci di fronte a uno dei primis- 
simi annunci di un titolo "next-next-gen"... 
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STAR CONFUCTSI FARA... 

utto si può dire dei giochi esclusivamente online, ma non che non stiano di- 
ventando "belli" a vedersi. Poi per carità, magari sono schifezze immani 
da giocare, ma i passi avanti in termini tecnologici sono evidenti. L'ulti- 
mo esempio in tal senso viene da Star Conflict (star-conflict.com), simulazione 
spaziale massivamente online sviluppata da Star Gem e pubblicata da Gaijin En- 
tertainment, prevista per l'inizio del prossimo anno. 

Il gioco ci mette nei panni di un pilota d'elite impegnato in una lotta interplane- 
taria per la conquista della galassia, lacerata dal conflitto tra l'impero stellare e i 
gruppi mercenari ribelli (uhm... dove l'ho già sentita, questa?). Star Conflict ha i- 
nizio con la scoperta del settore 1337, ancora terra di nessuno, dove si trovano i 
resti di una antica civiltà di Precursori, misteriosamente sparita a seguito di una 
non meglio definita "anomalia" che ha spazzato via ogni forma di vita in quella re 
eione (uhm... un'altra sensazione di deia-vu!). 



UN GIOCO SULL'INQUISIZIONE SPAGNOLA? 



Chronicles of Zerzura, uno dei titoli più brutti e I-* 
impronunciabili degli ultimi tempi. Questa nuo- I 
va avventura grafica è ambientata nel 1514, in ™ 
piena epoca di Inquisizione Spagnola, e ci fa- 
rà impersonare il giovane inventore Feodor, che insieme a suo fratello Ramon sta 
costruendo una macchina volante nella sua bottega di 

però, poco prima di ultimare i lavori sulla incredibile invenzione, Ramon viene ra- 
pito dall'Inquisizione. A Feodor non rimane che mettersi sulle tracce del fratello, 



Ilo Ramon sta 
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idaria oasi oerduta nel deserto libico, se 



accorri oaenato 



ANNUNCIATO GLOBAL OPS: COMMANDO LIBYA 

A volte i videogiochi, come nel caso di WARCO, cercano di raccontare il mondo di oggi, anche nei 
suoi aspetti meno piacevoli, e lo fanno con un occhio nuovo, diverso. Magari non ci riescono, ma 
perlomeno ci provano. Poi ci sono i giochi che fanno dell'attualità un espediente come un al- 
tro per giustificare l'ennesimo titolo militare. È il caso di Global Ops: Commando Libya, pubblicato da 
Kalypso Media, shooter in terza persona la cui trama ruota attorno alla vendita di un ordigno nucleare 
scomparso nel Circolo Polare Artico alla fine degli Anni Sessanta, in piena guerra fredda, a un "noto dit- 
tatore libico", che al momento - guarda caso - non si riesce a rintracciare. Campagna single player che 
si sviluppa per nove missioni, armi realistiche, un sacco di mappe ambientate ai quattro angoli del glo- 
bo, dalla Groenlandia al Nord Africa, grafica mossa dall'Unreal Engine 3, e ovviamente un po' di livelli 
multiplayer per dieci giocatori. La guerra di Libia si trasferirà sui nostri PC all'inizio del prossimo anno. 





SEPPIE DIGITALI IN ARRIVO! IL "FISICO" THE SWINDLE 
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I bello di mesi come questo, pieni di re 
censioni di grossi titoli, è che di notizie 
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da che si prediligano strumenti per missioni 



A cura di Paolo Davide "Mascalzone" Lumia (masca@sprea,it) ZJ 
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Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa mass-notizia si trova qui! 



Bentornati su queste pagine per un nuovo 
appuntamento con le novità dedicate al 
mondo dei giochi persistenti. Cominciamo 
subito con le ultime sul titolo più atteso, Star 
Wars: The Old Republic. Vi avevo anticipato che 
la data decisa per la (ignobile, se permettete) 
chiusura di Star Wars Galaxies era un ottimo 
indizio. Ed infatti SW:TOR aprirà i battenti il 22 
dicembre, sette giorni dopo che il suo massivo 
predecessore sarà passato alla storia, non prima 
di aver regalato a tutti la possibilità di svolazzare 
per Tatooine, Naboo e compagnia a bordo della 
propria nave grazie al volo atmosferico. Qualcosa 
che probabilmente non vedremo mai più in un 
MMO, ma pazienza. Tornando al titolo BioWare, 
i prezzi dell'abbonamento saranno allineati con 
quelli della concorrenza, con 13 euro di canone 
mensile più i soliti sconti per tre e sei mesi. In 
questi giorni sta per partire il testing europeo, 
perciò aspettatevi una beta machine dedicata 
sul prossimo numero. 

Passando ad altro, è appena stata pubblicata 
la nuova espansione di Lord of the Rings Online. 
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Con Rise of Isengard, Turbine ha allargato la sua 
magnifica riproduzione della Terra di Mezzo a 
Isengard (ovviamente), il Dunland e la Breccia di 
Rohan: una montagna 
di nuove quest per 
dieci ulteriori livelli di 
progressione e tutto 
ciò che ne deriva, 
compreso un nuovo 
raid dungeon da ben 
24 giocatori che terrà 
impegnati a lungo in 
termini di end game. 
Dal punto di vista della 
storia, invece, i player 
vivranno il passaggio 
sotto l'ombra di Sauron 
di Saruman il Bianco, 
con il relativo mutare 
delle terre attorno 
alla torre di Orthanc 
da boschi rigogliosi a 
fucina per le armate 
dell'Oscuro Signore. 
La situazione comincia 



insomma a farsi decisamente incandescente, 
anche se prima di arrivare a Barad-dur dovremo 
probabilmente attendere un altro lustro. Comunque 
il gioco si è dato una bella rinfrescata attraverso 
l'aggiornamento di numerosissimi aspetti, dalle 
istanze al crafting, sino al monster play. 
Restando in casa Turbine, vi segnalo anche 
l'update lidi Dungeons & Dragons Online, 
Secrets of the Artificiers, che ha portato 
moltissime novità: una classe inedita, l'Artificier 
per l'appunto, un quest hub dedicato, un nuovo 
adventure pack e un'espansione di tutto il 
crafting. Non male per un titolo dato per morto 
un paio d'anni fa. Chi ha cessato di esistere per 
davvero è invece Faxion Online, titolo F2P uscito 
non più tardi di questa primavera che va a fare il 
pari con Blacklight: Tango Down tra i fallimenti 
di Ignition Games. 

In tema di uscite recenti va poi menzionato The 
Savage Coast of Turan, prima espansione per 
la nuova versione freemium di Age of Conan. Si 
tratta di un pacchetto di avventure legate al più 
recente film di Conan il barbaro e, come per 
quest'ultimo, se ne poteva anche fare a meno 
visto che si paga a parte. Più invitante, almeno 
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per gli appassionati, è invece il nuovo Episode 
2 di Black Prophecy, l'action shooter massivo di 
Gamigo rimasto un po' in sordina ma che offre 
battaglie spaziali di prim'ordine a cominciare 
da quelle PvP: sino a 200 piloti possono infatti 
sfidarsi nella nuova zona di guerra dedicata, 
con notevoli migliorie praticamente per tutti i 
comparti di un gioco che meriterebbe maggior 
considerazione. 

Concluso il capitolo relativo alle nuove uscite in 
ambito MMORPG, passiamo ai MOBA (Massively 
Online Battle Arena), genere che sta vivendo un 
vero boom sopratutto grazie al grande seguito 
ottenuto da League of Legends. E proprio il titolo 
Riot Games si è appena rinnovato con l'espansione 
Dominion, che introduce l'omonima modalità 
di gioco tramite la mappa inedita Summoner's 
Rift, che prevede diversi punti di controllo da 
conquistare e difendere. Notevoli le chicche 
presenti, con lo spawn di torrette e orde di minion 
pronti ad attaccare i nemici che cercheranno di 
prendere possesso di una postazione, oltre a buff 
speciali, un nuovo sistema di obiettivi dinamico, 
molti nuovi item per gli eroi e un sistema di 
punteggi che terrà traccia di tutto ciò che faremo. 
Mentre il principale rivale di LoL, Heroes of 
Newerth, passa al modello F2P, il prossimo 
campione d'incassi Dota 2 ha appena iniziato la 
sua fase di closed beta, seppur Valve al momento 
la tenga ancora riservata a pochi fortunati. Segnalo 
quindi l'uscita di Rise of Immortals, nuovo action 
RTS F2P di Petroglyph che però non sembra avere 
i numeri per sfondare. 

Ma non è finita, perché anche BioWare Mythic 
si appresta a dire la sua con Warhammer Online: 
Wrath of Heroes, che a quanto dichiarato 
riprenderà scenari e ambientazione di Age of 
Reckoning, MMORPG ormai bistrattato persino 
dai suoi sviluppatori, per farne un MOBA di 
assoluto richiamo sfruttando la medesima 
licenza. Staremo a vedere se riuscirà nell'intento. 
Concludo con l'altro settore in inarrestabile 
espansione, quello dei freemium, che sta 
inghiottendo sempre più ex MMO a pagamento. 



Gli ultimi della serie 
sono City of Heroes, per 

cui è stata ufficialmente 

lanciata la versione 

Freedom come vi avevo 

annunciato qualche 

mese fa, e il rivale DC 

Universe Online, titolo 

decisamente più recente 

dato che è uscito solo 

all'inizio dell'anno. 

Anche il più recente 

MMOSOEsi affida 

dunque all'abbonamento 

facoltativo e non 

obbligatorio con le tre 

ormai usuali differenti 

modalità di accesso: 

completamente gratuita, 

Premium per ha 

acquistato il gioco o farà acquisti nell'item shop 

e Legendary per chi invece continuerà a pagare 

il canone. Entrambi i rivali di Champions Online 

ne hanno dunque seguito le orme, ma Cryptic 

non è rimasta a guardare annuciando il prossimo 

passaggio al free to play anche per l'altro suo 

GdR di massa, Star Trek Online, che tra l'altro 

si è recentemente rinnovato con un sistema di 

combattimento completamente rinnovato ora 

molto più simile a quello dei MMOFPS (altro 

settore in grande espansione). 

Quello del multigiocatore di massa è quindi un 

genere in continua mutazione, che segue un 

proprio corso, differente dal resto del mercato 




PC, creando nuovi sottogeneri (browser games, 
social games, MMOFPS, MMORTS, MOBA e via 
dicendo) che si allargano sempre più, mandando 
in confusione chi non lo segue regolarmente. Ed 
è proprio per questo che esiste questa rubrica! 
Scherzi a parte, mentre i publisher tradizionali 
scoprono che la persistenza dell'accesso a 
internet è la definitiva, o quasi, panacea contro 
la pirateria, con tanto di servizi (o disservizi...) 
annessi alla Cali of Duty Elite, i publisher 
di MMO restano un paio di passi avanti 
decretando l'oblio commerciale del "modello 
WoW", rimasto inesorabilmente legato al titolo 
Blizzard e ormai in declino. 



L MMORPG DEL MESE: PATH OF EXILE 



Proseguendo il discorso appena concluso, il prossimo sottogenere a conoscere un'esplosione di titoli sarà sicuramente 
quello degli hack'n'slash online. Certamente, in gran parte, grazie a Diablo MI, ma senza dimenticare Torchlight II di Runic 
Games. E tra i contendenti c'è anche questo ambizioso titolo dei neozelandesi di Grinding Gear Games, al momento in clo- 
sed beta. Grafica curata tanto quanto nel prossimo capolavoro Blizzard e, come in quest'ultimo, diverse modalità di gioco 
differenti. Qui però c'è la promessa di un comparto PvP più sviluppato, con tanto di morte permanente del nostro perso- 
naggio nel livello di difficoltà hardcore! Oltre alle classiche arene, qui generate casualmente, si potrà partecipare anche a 
battaglie campali tra gilde, con fino a 200 PG su schermo. Questo titolo, insomma, ha decisamente un che di ambizioso e 
interessante, e a giudicare dalla qualità vista in ciò che si muove su schermo c'è da sperare che ne esca un must have per 
tutti gli appassionati, anche perché sarà gratuito. Per saperne di più e iscrivervi alla beta l'indirizzo è www.pathofexile.com! 
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DIABLO III 

All'alba del nuovo anno Blizzard farà tornare I giocatori nell'oscuro 
mondo di Sanctuary. Ma, diabolicamente, noi ci siamo già! \ 




Finalmente! È proprio il caso di dirlo, dopo 
i quasi tre anni trascorsi dall'annuncio del 
terzo capitolo all'avvio di questa closed 
beta. Ma si sa: ai lunghi tempi di sviluppo, la 
software house californiana fa sempre corri- 
spondere un'eccelsa qualità sin dal day one, 
se non persino prima. Già in questa prima fa- 
se di testing pubblico, infatti, il gioco ci è 
parso bel Te pronto, tanto che potrebbe uscire 
in qualsiasi momento (anche se sappiamo già 
che si parla di 2012). 

Questo almeno considerando i pochi livelli che 
abbiamo potuto affrontare con barbaro e cac- 
ciatore di demoni, visto che la beta consente 
di arrivare solo sino al tredicesimo. Ma dal 
punto di vista della realizzazione tecnica ci 
sentiamo già di dare luce verde, e del resto i 
dubbi a proposito erano veramente pochi. Il 
lavoro di design e la cura di ogni minima sfu- 
matura sono di un livello tale che pure il più 
critico dei fan difficilmente troverà qualcosa 
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da ridire. L'immersività negli oscuri sotter- 
ranei che contraddistinguono il gioco andrà 
insomma oltre le aspettative, coadiuvata da 
un dettaglio grafico (pur ancora senza antia- 
liasing) e una qualità delle animazioni a dir 
poco fenomenale. A questa contribuiscono an- 
che i dialoghi doppiati di molti personaggi: 
insomma, il senso di terrore opprimente che 
avvolge il mondo di Sanctuary è reso ancor 
meglio che in Diablo II. Volendo trovare un di- 
fetto a tutti i costi, più che la mancanza della 
terza dimensione, il sottoscritto avrebbe desi- 
derato la possibilità di poter zoomare così da 
riuscire ad apprezzare meglio certi dettagli. 
La beta ci ha consentito di affrontare esclu- 
sivamente la modalità campagna e non la 
"Versus", cioè le arene. Queste so- 
no dunque totalmente separate, già 
dalla schermata di login, anche se è 
probabile che si possa accedere al 
PvP in qualsiasi momento senza do- 
ver sloggare. 
questi termini M- 
MORPGistici perché 
caratteristica di Dia- 
blo MI, come del 
resto di StarCraft II, 
che non ha manca- 
to di suscitare un 
discreto vespaio di 
polemiche, è il fatto 
che bisognerà esse- 
re permanentemente 



Uso 



connessi a Battle.net e quindi a internet per 
giocare, con tanto di launcher in tutto e per 
tutto simile a quello di WoW. Peculiarità uni- 
ca è invece l'auction house, che consente ai 
giocatori di vendere o acquistare praticamente 
qualsiasi oggetto, che inoltre comprenderà le 
micro-transazioni con soldi reali una volta che 
il titolo verrà lanciato. 
Immagino vogliate conoscere le prime sen- 
sazioni a "caldo": ebbene in questa nuova 
incarnazione il gioco non pare aver perso la 
sua impostazione prettamente action, fondata 
su quel gameplay duro e puro che ha decre- 
tato il grande successo della serie: frotte di 
mob da far secchi a più non posso a corredo 
di boss epici. Ciò che subito si nota, però, è 
l'inedita dinamicità degli scontri, conferita sia 
dal semplice dipanarsi della trama sia, soprat- 
tutto, dal modo in cui le varie abilità vanno 
utilizzate, cliccando sui nemici con rapidi- 
tà, tempismo e tattica per dar vita ad autentici 
massacri a catena, con tanto di bonus di pun- 
ti esperienza. Per ottenere il massimo occorre 
impratichirsi con il nuovo skill system, che 
consente di modificare la propria build in ogni 
istante: se nelle prime fasi non c'è molto da 
pensare visto il numero limitato di slot a dispo- 
sizione, ai livelli più avanzati ci sarà parecchio 
da fare per gli hardcore player che esigeranno 
la perfezione in ogni situazione, senza poi con- 
tare la decisiva influenza delle rune. In buona 
sostanza, i presupposti per l'ennesimo succes- 
so senza epoca paiono esserci tutti! 
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iochiamo ai pirati spa- 

Iziali?", chiedeva Mario 
ai suoi amici, trent'anni 
fa, pensando a tutti gli alieni e le a- 
stronavi che la sua fantasia avrebbe 
potuto ricreare, in giardino, al posto 
di alberi e siepi. 

Già allora c'erano i videogiochi, na- 
turalmente, ma non potevano ancora 
competere con i balocchi di pla- 
stica e metallo, e nemmeno con la 
mente dei piccoli giocatori: per vive- 
re un'esperienza fantastica in prima 
persona l'unico modo era di immagi- 
narsela, di fronte a sé, magari armati 
di una pistolina con luci intermit- 
tenti; allo stesso modo, soldatin 



robot e bambolotti vari erano gli al- 
fieri delle avventure in terza persona, 
bisognosi di slanci immaginifici per 
le loro interazioni e, soprattutto, per 
le fittizie vicende che li avrebbero ri- 
guardati. Tra i giocatori in erba degli 
anni '80 c'erano anche gli sceneg- 
giatori di videogame dei decenni a 
venire, chiaramente, pronti a river- 
sare le proprie fantasie e la propria 
cultura mediatica nelle storie interat- 
tive. Quindi non prendetevela troppo 
se incontrate in un plot videoludi- 
co l'ennesimo marine dello spazio, 
un barbaro simil-Conan o un mech 
in odor di Gundam, perché queste e- 
rano tra le suggestioni più diffuse 



OGNUNO PUÒ TIRARE FUORI I PROPRI RICORDI, 

CIRCA LA BIZZARRIA DI SCENARI, PERSONAGGI E 

SITUAZIONI PROPOSTE DA UN VIDE0GI0C0 



nelle scorse generazioni, e comun- 
que non hanno impedito la nascita, 
già nell'epoca d'oro delle sale giochi, 
di soggetti estremamente origina- 
li e quasi "astratti" rispetto a quanto 
proposto da altri medium visivi co- 
me il cinema e la televisione. E il 
paragone iniziale, con la fantasia di 
un bambino, è assolutamente ap- 



propriato: un videogioco, per quanto 
possa basarsi su budget più o me- 
no elevati, può elaborare contenuti 
narrativi che hanno limiti solo in re- 
lazione alle capacità personali, nello 
stimolare quel poco di schizofrenia 
che è in noi (e i più piccoli possiedo- 
no in misura maggiore, senza rischio 
di essere rinchiusi) e servirsene nella 





PORTAI. NON SAREBBE PORTAL, SE NON 

AVESSE GLADOS, APEBTUBE SCIENCE E LA SOA 

INDETERMINATA ATMOSFERA FANTASCIENTIFICA 



definizione di un mondo immagina- 
rio; in due dimensioni, come in un 
disegno infantile, oppure attraverso 
ambientazioni tridimensionali in di- 
retto confronto con i canoni del reale, 
comunque libere e immaginifiche 
alla stregua di un sogno a occhi a- 
perti. Per gli esempi relativi ai primi 
decenni di storia videoludica, natu- 
ralmente, ognuno può tirare fuori i 
propri ricordi circa la bizzarria di sce- 
nari, personaggi e situazioni proposte 
da un videogioco: a me, di primo 
acchito, viene in mente lo strano 
viaggio onirico sul suolo del pianeta 
rosso (già citato nel relativo dossier), 
nel bradburiano Martian Dream di 0- 
rigin Systems, oppure il senso di 
piacevole straniamento avuto nel gio- 
care ad Another World di Eric Chahi, 
che pure non chiarisce fino in fondo 
le spire della trama sci-fi ma span- 
de atmosfera a piene mani; senza 
dimenticare tutte le amenità gioca- 
te nel decennio precedente, tra palle 
mangia palline, pinguini colorati e i- 
draulici contrapposti a King Kong. 
In questi ultimi casi, l'idea visiva e il 
soggetto coincidono perfettamente, 
come nella quasi totalità dei coin-op, 



e provengono da una tradizione arti- 
stica, quella orientale, che da sempre 
si nutre di immagini iconiche (non a 
caso la scrittura è fondata su ideo- 
grammi) ed elementi culturali molto 
diversi dai nostri. Anche per que- 
sto, le saghe videoludiche provenienti 
dal Giappone sono spesso indica- 
te come le più originali, in termini 
narrativi, cosa moderatamente vera 
ma non solo per questioni di meri- 
to: al di là della maggiore astrattezza 
dell'approccio agli aspetti artistici, u- 
niversi tra loro distantissimi come 
quelli di Metroid, Devil May Cry e Re- 
sident Evil rispondono a una fusione 
di influenze occidentali e suggestioni 
nipponiche capaci di generare, a loro 
volta, qualcosa di originale e pulsan- 
te, quasi in forma spontanea (come 
è successo con il cinema d'azione 
e d'orrore). Peraltro, mettendoci al- 
la ricerca di fulminanti idee narrative 
troviamo titoli provenienti da pae- 
si con un'industria videoludica quasi 
inesistente, come il Cile, oppure svi- 
luppati da gruppi di americani che 
si sono rivelati più giapponesi dei 
giapponesi. Ed è un complimento, 
naturalmente. 



IL SOGGETTO VIDEOLUDICO 
(E NON PARLO DEL NIKAZZI) 

Non è molto frequente trovare la 
parola "soggetto", per descrivere 
l'ispirazione narrativa di un titolo vi- 
deoludico, anche perché con i termini 
"trama" e "storia" ci si può riferire 
contemporaneamente all'idea cen- 
trale e alla sceneggiatura, pur se in 
forma più generica. E nella maggior 
parte dei casi si tratta di una scel- 
ta appropriata, perché i videogiochi 
sono tra le forme espressive più com- 
plesse mai esistite, e sarebbe difficile 
(e forse inappropriato) usare con pre- 
cisione i nomi e le definizioni di ogni 



componente formale di un'esperienza 
interattiva, in termini di narrazio- 
ne, tecnologie e approccio artistico, 
sia sul piano visivo sia su quello so- 
noro. Questo articolo, tuttavia, parla 
proprio di questo, del soggetto di un 
videogioco, ovvero di ambientazioni, 
personaggi ed eventi visti con un ta- 
glio generale, capaci però di far presa 
sull'immaginario dei giocatori se u- 
niti a un gameplay altrettanto valido. 
E, per cominciare, non c'è esempio 
migliore di un arcifamoso titolo del 
2007, in cui la peculiarità del sog- 
getto può essere esaltata perché, 
paradossalmente, lo schema di gioco 





ha invece un antecedente importan- 
tissimo: Portai non sarebbe Portai, se 
non avesse GLaDOS, Aperture Scien- 
ce e la sua indeterminata atmosfera 
fantascientifica (che c'è al di fuori dei 
laboratori? Devastazione nucleare? Il 
dominio delle macchine? Una socie- 
tà "normale" ma ignara?), mentre 
sul fronte del gameplay le dinami- 
che sono dichiaratamente derivate 
dal titolo indie Narbacular Drop, con 
la sua ambientazione fantasy in stile 
vagamente nipponico. Portai, d'al- 
tronde, anche sul piano narrativo ha 
saputo far sue suggestioni esterne, 
come quelle per l'estetica fredda e 
il surrealismo kafkiano di The Cube, 
film canadese ormai assunto al cul- 
to cinematografico (di genere, ma 
va bene anche così); una delle idee 
centrali del gioco di Valve Software, 
però, riguarda il capovolgimento del- 
le cupe atmosfere della pellicola di 
Vincenzo Natali, portate su un regi- 
stro umoristico oggi annoverato fra 
le migliori e più divertenti partiture 
di un videogioco. 

D'altronde, abbiamo già nominato li- 
na delle parole magiche di questo 
dossier: Valve. La frase che segue, in 
questo senso, potrebbe diventare un 
proverbio: se fai un ottimo FPS, olia- 
to per rispondere alla perfezione ai 
canoni che tu stesso hai creato, sei 
id Software; se fai un eccellente FPS, 
innovativo e geniale nella narrazione 
e nel soggetto, sei Valve Software. 



Volete mettere un gioco d'azione do- 
ve uno scienziato-nerd si confronta 
con portali multidimensionali, mili- 
tari e zombie? La situazione intorno 
a Freeman è un tributo alla pazza ci- 
nematografia fanta-orrorifica di serie 
B, ma la sola presenza del perso- 
naggio costituisce un omaggio a chi 
i videogame li divora, fino a farli di- 
ventare parte di sé. Certo, noi non 
siamo fisici nucleari assunti in una 
base segreta, ma Freeman è una pro- 
iezione così forte dell'uomo comune, 
con tendenza all'anonimato "intellet- 
tuale", che la sua faccia è diventata 
una delle icone più importanti, per 
il mondo dei videogame, oltretutto 
senza nemmeno apparire nel gio- 
co. Il soggetto è già sulla copertina 
(per la precisione, del secondo ca- 
pitolo), ed è geniale: un trasandato 
mister nessuno in un'avveniristica 
tuta anti-radiazioni, con occhiali ina- 
datti anche a una partita di pallone, 
figuriamoci a una battaglia contro 
gli alieni. 

Va da solo il fatto che Half-Life, il 
sequel e gli Episodi sono grandi vide- 
ogiochi anche e soprattutto in virtù 
del loro gameplay, per la misce- 
la di feature già viste e per il vertice 
di innovazione raggiunto con l'in- 
troduzione del primo strumento per 
usare la fisica in modo attivo, nell'e- 
conomia di un titolo d'azione, dal 
secondo capitolo in poi (mi riferisco 
alla gravity gun). Tuttavia, in questi 
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e altri videogame il soggetto è altre- 
sì responsabile di una buona fetta 
del successo, a dimostrazione del- 
le potenzialità narrative dei moderni 
generi videoludici: BioShock è un al- 
tro titolo destinato a venir più volte 
imitato, in epoca recente, ma sotto 
il profilo della giocabilità può essere 
addirittura considerato "derivati- 
vo", rispetto a progetti a cui gli stessi 
membri di Irrational Games han- 
no partecipato. L'ambientazione e 
le condizioni di partenza, però, sono 
l'esempio da seguire se si vogliono 
mescolare alla perfezione storia ed 
elementi giocabili di un action ad- 
venture, con un approccio che può 
rivelarsi solo "cosmetico" se gli svi- 
luppatori non possiedono le giuste 
capacità, oppure può raggiunge- 
re, con le appropriate skill creative, 
nuove vette di "realismo fantastico". 
Oppure c'è un caso come quel- 
lo di Assassina Creed, dove il 
background scenico giustifica di 
fatto un'intera serie, da spendere a 
cavallo per le varie epoche: il perso- 
naggio di Desmond è il protagonista 
dei primi capitoli e lo sarà (proba- 



bilmente) di tutti i seguiti a venire, 
ma allo stesso tempo non rimarrà 
mai esattamente se stesso, grazie 
alla trovata dell'Animus (semplice, 
in fin dei conti) e al carisma as- 
sociato ad Altair, a Ezio e a tutti i 
protagonisti che seguiranno. Ed è 
interessante notare che un presup- 
posto simile, fondato su una realtà 
illusoria e simulata, nel mondo del 
cinema ha consentito ai fratelli Wa- 
chowski di partorire un film di culto 
con una produzione a basso budget 
(relativamente al cinema ameri- 
cano: per noi The Matrix sarebbe 
stato un vero colossal); al contrario, 
la saga di Assassina Creed è tra le 
produzioni videoludiche più costo- 
se di sempre - il secondo episodio 
è al dodicesimo posto, ma comples- 
sivamente siamo ai vertici - con 
piani di palazzi pieni zeppi di gra- 
fici impegnati a ricreare città come 
Acri, Firenze, Venezia e Roma, in- 
cedendo in diverse libertà creative 
ma senza intaccare l'incredibile at- 
tenzione al dettaglio della saga (un 
esempio su tutti può essere la faccia- 
ta di Santa Maria del Fiore, ancora 



ABBIAMO GIÀ AVUTO MODO 01 SOTTOLINEARE 

LA NATUBA QUASI "LYNCBIANA" BEL SOGGETTO 

DI LIMBO, FONDATA SOLL'OSO DI UN ATMOSFERA 

STBANIANTE, OPPBIMENTE EB EVOCATIVA 







incompleta nel Rinascimento e rap- 
presentata di conseguenza nel gioco). 
Dopo quest'abbuffata di ricche pro- 
duzioni, però, ci spostiamo dall'altra 
parte del mondo produttivo, tra le 
"nemesi" dei tripla A, dove tutto na- 
sce ancora dal cervello e ben poco dai 
muscoli, metaforicamente parlando. 

TRAME IN LIBERTÀ 

Anche guardando al panorama in- 
dipendente, possiamo rimanere per 
un momento sui videogame d'azione 
maggiormente elaborati, sotto il profi- 
lo tecnico, per poi muoverci su opere 
dotate di un approccio minimale sugli 
aspetti narrativi e, talvolta, anche sul 
gameplay. I titoli che ci permettono 
di parlare ancora di action adventure, 
nonostante l'ambito produttivamen- 
te meno ricco, sono Zeno Clash e The 
Void, sviluppati rispettivamente dai 
cileni di ACE-Team e dalla softwa- 
re house russa di Ice-Pick Lodge: nel 
primo caso abbiamo un peculiare sce- 
nario "fantasy-anarchy-punk", che 
si mischia ai combattimenti a mani 
nude fino a ottenere un risultato as- 
solutamente originale, con rimandi 
metaforici all'esistenza umana e riferi- 
menti visivi di grande spessore (Bosch 
innanzitutto); in The Void, invece, l'in- 
tento di Ice-Pick Lodge è stato di far 
perdere tutti i principali riferimenti al 
giocatore, sia a livello ludico sia sotto 
il profilo narrativo, per avvolgerlo in li- 
na storia dalla valenza esclusivamente 



simbolica, in odor di raffinato eroti- 
smo (peraltro, senza mostrare alcuna 
nudità). Detto questo, torniamo subi- 
to da ACE-Team, giusto perché questo 
mese abbiamo piacevolmente ritro- 
vato il talento dei ragazzi capitanati 
dai fratelli Bordeu, con Rock of Ages, 
a ideale conferma dell'interesse su- 
scitato dalla chiacchierata di qualche 
numero fa. Lo spunto narrativo, anche 
in questo particolare tower defence 
, ha dato modo al gruppo di mette- 
re in mostra la propria preparazione 
sul piano artistico e culturale, con li- 
na libertà espressiva ancora maggiore: 
un'enorme palla di pietra attraversa i 
secoli e le battaglie, illustrando una 
ri lettura satirica della storia europe- 
a attraverso gli elementi del gameplay, 
che allo stesso tempo sono modelli 
e "ritagli" bidimensionali tratti da o- 
pere d'arte. Con una certa frequenza, 
però, nei giochi indie abbiamo trova- 
to un taglio narrativo rivolto a ricerche 
più intimistiche, che passano per i ca- 
noni di generi videoludici precisi ma 
cercano un dialogo con il giocatore sul 
piano emozionale, in modo partico- 
larmente profondo. LIMBO fa parte di 
queste opere, naturalmente, e abbia- 
mo già avuto modo di sottolineare la 
natura quasi "lynchiana" del soggetto 
creato da Arnt Jensen, fondato sull'u- 
so di un'atmosfera allo stesso tempo 
straniante, opprimente ed evocativa, 
più che sulla concretezza degli ele- 
menti narrati. Personalmente, però, 




"ASTRONAUTI CHE COMBATTONO NELLO SPAZIO" 

PUÒ RIASSUMERE LO STRINGATO SOGGETTO DI 

ON MULTIPLAYER COMPETITIVO COME SHATTERED 

HORIZON 



ho apprezzato maggiormente l'esordio 
di Supergiants Games con Bastion, 
anch'esso recensito sullo scorso nu- 
mero, semplicemente perché il gioco 
non sente l'esigenza di "astrarsi" 
troppo rispetto alle storie che sia- 
mo abituati a vivere nei videogiochi, 
ma contemporaneamente ricopre ele- 
menti visivi e concettuali di un velo di 
simbolismo mai greve, per veicolare 
un racconto di perdizione e rinascita. 

VERSO GLI ESTREMI 

L'interesse per le trame degli giochi in- 
dipendenti non si esaurisce certo con i 
titoli citati poco sopra (baciati da gran- 
de successo, negli ultimi due casi), e 
anzi invito ognuno di voi a esplorare 
il vero oceano di proposte che questo 
ambito produttivo propone, magari con 
le indicazioni della nostra IndieZone. 
Prima di chiudere, invece, vogliamo 
sottolineare come soggetto e game- 
play possano formalmente coincidere, 
anche in un settore ludico diverso da- 
gli arcade game citati a inizio articolo: 
nella fattispecie, nei giochi multiplay- 
er esclusivamente competitivi accade 
proprio questo, dal momento che non 
ci sono altri sviluppi narrativi slegati 
dalle featuregiocabili. 
"Astronauti che combattono nel- 



lo spazio" può riassumere lo stringato 
soggetto di un gioco come Shattered 
Horizon, peraltro magnifico, centrando 
ciò che l'utente si appresta a gioca- 
re, senza eccezioni; definizioni simili 
possono accompagnare tanti altri gio- 
chi, magari senza scomodare i pezzi 
da novanta, contestualizzati sfruttando 
elementi celebri o astrusi, a secon- 
da dei casi ("pistoleri Vs. pistoleri", ad 
esempio, come in Lead & Gold, ma an- 
che "attori di belle promesse VS attori 
di belle promesse", come nel bizzar- 
ro Bloody Good Time). E anche in casi 
simili, naturalmente, se non hai la ca- 
pacità di reggere lo schema di gioco 
e l'impianto tecnico puoi anche tira- 
re fuori le idee più strampalate, come i 
dinosauri nazisti di Dino D-Day, che il 
risultato non potrà che essere negativo. 
Proprio per questo, per ultimo abbia- 
mo tenuto un esempio che dimostra la 
capacità del gameplay di portare tutto 
su un altro piano, compresa la compo- 
nente narrativa: se qualcuno mi avesse 
parlato di una crime story anni '50, svi- 
luppata su base free-roam, tutto avrei 
pensato tranne che la stessa mi avreb- 
be riportato sulla strada delle avventure 
grafiche a sfondo investigativo. Invece, 
alla fine, L.A. Noire ha fatto la scelta 
più naturale del mondo. ■ 
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MODULO D'ABBONAMENTO 



SÌ, desidero sottoscrivere l'abbonamento 
a The Games Machine al prezzo di: 



I Non perderti 
neppure 
un numero di 



■ € 39,90 


per 12 numeri 






DATI PERSONALI 
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AMMD I I I 




E-MAIL 1 1 
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TELEFONO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 




*HF ARF 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 




Desidero ricevere l'abbonamento al seguente indirizzo 

VIA 1 1 1 1 








N° 1 1 1 1 1 


CAP I I I I I 


I I I I 




1 OCAI ITA 1 1 







1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 PROV 1 1 





(scrivere in stampatello una lettera per casella) * dati facoltativi 



METODI DI PAGAMENTO 



Indica con una X la forma di pagamento desiderata 

I I Versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.p.A. Abbonamenti 

Causale: The Games Machine 

I I MAV. Pagherò il bollettino Mav (che mi spedirete a casa) in posta o alla mia banca 

I I Assegno (non trasferibile) intestato a Sprea Editori S.p.A. 

I I Carta di Credito. Autorizzo il prelievo di € 39,90 

Sono accettate tutte le carte dei seguenti circuiti: 
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c\i 
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I NUMERO 

o 
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ANNO 



I I I 



CW* | 



Firma del titolare_ 



*Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito 



PEDIZIONI 



Indica con una X uno dei seguenti metodi di invio del coupon: 

I I Posta a: Sprea Editori S.p.A. - via Torino, 51 - 20063 Cernusco s/N (MI) 

I I Fax al numero: 02 700 537 672 (solo per pagamento con Carta di credito, Mav e CCP) 

Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) 

Sprea Editori S.p.A. Socio Unico Medi & Son S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51 , 

è il Titolare del trattamento dei dati personali che vengono raccolti, trattati e conservati ex d.lgs. 196/03. 

Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. 

Ai sensi degli artt. 7 e ss. si potrà richiedere la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, 

ovvero l'esercizio di tutti i diritti previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo deve intendersi 

quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Informativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, 

nonché consenso espresso al trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 




ABBONATI ORA 

a soli € 39,90* 




(*anziché€ 47,88 
per 12 numeri) 



Puoi scegliere 
tra 5 modi comodi 
per abbonarti 

O Posta. Spedisci in busta chiusa il coupon 
al seguente indirizzo: Sprea Editori S.pA 
via Torino, 51 - 20063 Cernusco s/N (Mi) 

© Fax. Invia il coupon al numero 02700.537672 

(solo per pagamento con carta di credito, Mav e CCP) 



© Web. Abbonati con tre semplici click sul sito 
www.tgmonline.it/abbonamenti 

(solo per pagamento con carta di credito e Mav] 

Telefono Chiama il numero 02.871.681.97 

e comunica i tuoi dati personali 



solo per pagamento con carta di creditc 



© E-mail. Manda il coupon per e-mail 

(oppure scrivi tutti i tuoi dati - gli stessi del coupon) a: 

abbonamenti@tgmonline.it 



Super offerta 
digitale 



Un anno di 



The Games 
Machine 

direttamente 
sul tuo computer, clicca: 

www.sprea.it/digital 

asoli 

€ 14,90* 

Valida solo con pagamento 
carta di credito online 

* Promozione valida fino al 22/11/2011 



TELEFONA 
OGGI STESSO 

dal LUNEDÌ al VENERDÌ 
dalle 9:00 alle 18:00 

02.871.681.97 



ABBONATI 

ONLINE 

www.tgmonline.it/abbonamenti 



La tua OFFERTA SPECIALE 

di abbonamento prevede: 



• Lo sconto di quasi il 20% 

sul prezzo di copertina di The Games 
Machine. Ogni numero ti costerà 
solo €3,32. 



• Nessun numero perso. 

In caso di smarrimento 
o danneggiamento durante 
il trasporto la rivista ti sarà 
rispedita o, a tua scelta, ti verrà 
prolungato l'abbonamento. 



• La garanzia "soddisfatto 

o rimborsato". In qualsiasi momento 
se non sarai soddisfatto del servizio 
potrai richiedere il rimborso delle copie 
che non hai ancora ricevuto. 

• La postazione web personalizzata 

(solo se ci fornirai il tuo indirizzo e-mail). 
Potrai controllare autonomamente il tuo 
abbonamento potendo perfino spostarlo 
o sospenderlo quando vai in vacanza e rinnovarlo 
a condizioni molto vantaggiose alla sua scadenza. 
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Oh, quasi non ci speravo più. Che arrivasse la stagione che ormai tut- 
ti i videogiocatori conoscono come "Fall", quella parolina inglese 
che non di rado appare di fianco alle ipotetiche date di uscita dei ti- 
toli più attesi di tutto l'anno. Certo, ogni tanto le software house ci fanno 
degli scherzi divertentissimi e all'ultimo momento decidono che è meglio 
spostare il tutto al Ql 2012 (altra sigletta niente male...), così ci si ritro- 
va a marzo con 200 titoli in uscita. Poi il ToSo sbrocca, io non dormo per 
due settimane filate per giocare a tutto, e a voi tocca chiedere un finanzia- 
mento in banca (che di questi tempi è proprio raccomandabile). Tranquilli 
ragazzi, quest'anno infatti ci rovineremo molto prima, perché fra Assas- 
sina Creed Revelations, Modem Warfare 3, Battlefield 3, Batman: Arkham City 
e manco mi ricordo cos'altro, c'è da uscire di testa da qua a Natale. 
Intanto però, giusto per iniziare a scaldare CPU e GPU dei nostri PC, 
abbiamo sviscerato il nuovo FPS/Gioco di guida/Faccio-finta-di-esse- 
re-un-sandbox-game di id Software, quel RAGE che tanto si è fatto 
attendere, fra i mille dubbi degli "scottati" da DooM 3. Tranquilli, il Kei- 
ser ci ha perso gli occhi fra le megatexture dei texani, e ha prodotto 
una recensione che più completa ed esaustiva di così si muore, assi- 
curandoci che questa volta c'è un bel po' di carnazza in mezzo al fumo 
volumetrico. Tanto che c'era, lo abbiamo anche spedito in una località 
segreta a vedere cosa stanno combinando i ragazzi di Starbreeze, all'o- 
pera su un reboot assai discusso, quello di Syndicate. lo stesso non sono 



proprio entusiasta della svolta FPS, avendo adorato alla follia la versione 
dei Bullfrog per Amiga, ma i tempi sono cambiati e tutto sommato non 
sembra quell'operazione commerciale paventata da più parti. 
Passando ad altra roba grossa, è inevitabile dedicare un paio di righe al- 
la recensione di Pro Evolution Soccer 2012 del Kikko. Ecco, lo abbiamo 
fatto, passiamo oltre. Del resto, voglio dire, ci sono fior fiore di articoli 
ben più interessanti (ve l'ho mai detto che il calcio è il mio sport preferi- 
to? No, eh? Chiedetevi come mai), tipo la review di Driver: San Francisco, 
scritta con tanto ammmore proprio dal sottoscritto, oppure le istruzioni 
per cambiare le pile della sveglia, tanto per dire. Ecco, magari dovre- 
mo consigliare questa pratica al pestifero Nikazzi, che con una flemma 
degna di Jeffrey Lebowski ha prodotto due KG e mezzo di caratteri per 
Tropico 4, WRC 2 e quello strano errore di programmazione noto come 
Cali of Juarez: The Cartel. Meglio è andata al Baccigalupi, la cui foto su 
Facebook sprigiona saggezza e sapere, mica come la mia che sembro un 
vecchio ubriacone. Marietto non solo ha messo giù uno speciale davve- 
ro interessante e ricco di spunti, ma ha trovato anche il tempo di giocare 
e giudicare Warhammer 40K: Space Marine, Red Orchestra 2, nonché il 
bizzarro Rock of Ages e l'outsider Hard Reset. Insomma, tanta, tantissi- 
ma roba e il bello deve ancora arrivare! E no, non è Honto, care amiche 
dall'ormone facile... 

Mirko "TMB" Marangon tmb@sprea.it 
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sviluppatore: Starbreeze Studios - publisher: Electronic Arts 
distributore: Electronic Arts - sito: www.syndicate.ea.com 



II bello dei videogame 

vecchi è che possono 

sempre essere 

"adattati" e riutilizzati 

per qualcosa di nuovo. 

Che col vecchio c'entra 

pochino, ma pazienza. 
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Di un possibile remake di Syndi- 
cate si vociferava da un sacco di 
tempo, probabilmente dal gior- 
no dopo l'uscita di Syndicate Wars nel 
1996, più per esprimere un desiderio 
che altro. Le voci hanno comincia- 
to a farsi veramente insistenti solo nel 
2008, quando Electronic Arts ha an- 
nunciato un accordo con Starbreeze 
Studios (che ha sviluppato l'ottima se- 



U0ni mentii 



Spacciato per tributo a un capola- 
voro del passato, il nuovo Syndicate 
nasce come operazione commercia- 
le, su questo non ci piove. Ciò non 
toglie che l'universo cyberpunk del 
gioco Bullfrog continui a esercitare 
un forte fascino, che quella di im- 
personare uno dei quattro Agenti sia 
certamente una bella idea, e soprat- 
tutto che Starbreeze ha un pedigree 
di tutto rispetto. Insomma, nonostante 
il passo falso iniziale, ci sono tutte le 
premesse per un prodotto davvero in- 
teressante. Da tenere d'occhio. 



© Il ritorno di una serie storica 
© L'uso degli impianti neurali apre a 
diverse possibilità di gioco 

© Del gameplay vero e proprio 
sappiamo ancora poco 
©Il gioco originale viene 
completamente snaturato 



Giudizio 



rie di The Chronicles of Riddick e il 
cupo The Darkness) per tre nuovi titoli, 
tra cui un misterioso Project RedLime, 
che si disse sarebbe stato basato su li- 
na vecchia proprietà intellettuale di EA 
da rilanciare. Potete immaginare il tur- 
binio di voci, ipotesi, speculazioni e 
illazioni che ha cominciato a circolare 
a seguito di questa notizia. 
Alla fine del 2009 sono trapelati, non 
si sa bene come, alcuni artwork rela- 
tivi a Syndicate, e persino una pagina 
della sua sceneggiatura. Ormai è fatta, 
si diceva: le voci stanno per diventare 
una certezza! Fino a marzo dell'anno 
successivo, quando Starbreeze co- 
munica che uno dei suoi tre progetti 
è stato cancellato. Silenzio generale. 
Panico diffuso. Il crollo di un'illusio- 
ne. Poi, qualche settimana più tardi, 
la precisazione che il gioco cancellato 
era un action basato sulla proprietà in- 
tellettuale di Jason Bourne (l'ex agente 
della CIA protagonista dei romanzi di 
Ludlum prima e Van Lustbader dopo, 



TUTTO È DIGITALE, TUTTO È CONNESSO, LE PERSONE 

POSSIEDONO UN IMPIANTO NEURALE CON CUI 

ACCEDERE ALLE INFORMAZIONI E OTTENERE CIÒ DI 

CUI HANNO DISOGNO 



e annessa trilogia cinematografica con 
Matt Damon). 

Grande sospiro di sollievo, ritorno alla 
speranza. Ancora un po' di conferme, 
qualche smentita, un paio di tweet bi- 
richini subito cancellati, la software 
house che registra alcuni marchi relati- 
vi a Syndicate e altra roba del catalogo 
Bullfrog (giusto per fare un po' di con- 
fusione, o perché ci sono altri progetti 
in ballo?), fino al tanto - troppo - at- 
teso annuncio ufficiale del "reboot" 
della serie, previsto per il prossimo 
febbraio, su PC e console. 

DOVE SAREMO RIMASTI? 

Nel 2069 la società cosiddetta "ci- 
vilizzata" non è più controllata dai 




governi, ma da mega-corporazioni 
che hanno rivoluzionato il modo in 
cui la gente interagisce con il mon- 
do esterno. Tutto è digitale, tutto 
è connesso, comprese le persone, 
che possiedono un impianto neura- 
le con il quale possono accedere alle 
informazioni, fare acquisti, e otte- 
nere tutto ciò di cui hanno bisogno 
da parte della propria corporazio- 
ne, dalla casa al posto di lavoro. In 
cambio, la compagnia di fatto con- 
trolla e dispone della vita dei singoli 
individui. In questo universo così cu- 
po e amorale, il business è ovunque, 
e i mercati vengono contesi con o- 
gni mezzo possibile, dalla corruzione 
all'omicidio, nella totale indifferenza 
e complicità dei governi, senza che 
nessuno osi mettere in discussione 
questo sistema. Syndicate ci met- 
te nei panni di Miles Kilo, l'ultimo e 
più evoluto agente della mega-cor- 
porazione Eurocorp, che insieme a 
Cayman Global e Aspari lotta per il 
possesso del mercato americano; la 
sua missione sarà quella di elimina- 
re, a qualsiasi costo e con qualsiasi 
mezzo, tutti gli avversari delle altre 
compagnie. Né più, né meno. 
Oltre alle armi più tradizionali, Ki- 
lo potrà contare sul chip neurale 
DART6, che opportunamente poten- 
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IL CHIP NEURALE DART6 CONSENTIRÀ DI ACCEDERE 

ALLE MENTI DEI PROPRI AVVERSARI E DEI CIVILI, 

COME IL PERSOADERTRON DELL'ORIGINALE 

SYNDICATE 



ziato (leggasi: il sistema di leveling 
del gioco) permetterà di vedere at- 
traverso i muri, di controllare il 
flusso del tempo (il ralenti!) e di 
interfacciarsi direttamente con il 
Dataverse, l'internet del futuro. Il 
chip neurale consentirà inoltre di 
accedere alle menti dei propri avver- 
sari e dei civili: per chi ha giocato 
l'originale di Bullfrog, stiamo par- 
lando dell'adorato Persuadertron, 
uno dei suoi elementi chiave. 
Nel buonismo imperante dei nostri 
giorni, ci risulta difficile immaginare 
uno scenario nel quale il giocato- 
re potrà usare il Persuadertron per 
convincere una trentina di civili a 
massacrare normali agenti di polizia, 
o dirgli di recarsi nei pressi di una 
chiesa e farsi saltare in aria con una 
bomba atomica nascosta in una va- 
ligetta. Tutte cose che vent'anni fa 



andavano bene (insomma, i codazzi 
di polemiche ci furono anche allora, 
più che altro per l'uso delle droghe 
per potenziare gli Agenti), e che oggi 
fatichiamo a vedere in un videogame 
che non voglia rischiare gli strali di 
qualche benpensante. 
Starbreeze ha inoltre vagamente 
accennato a un sistema di potenzia- 
mento e upgrade di arsenale, corazza 
ed equipaggiamento, lasciando pre- 
figurare alcuni elementi da RPG che 
non stonerebbero affatto, oppure una 
versione attualizzata del meccani- 
smo di ricerca e sviluppo del gioco 
originale. Perfinire, Syndicate a- 
vrà una campagna cooperativa per 
quattro persone, distinta da quella 
principale, composta da nove missio- 
ni "ispirate" al gioco originale. Come 
questo si concretizzerà, però, resta 
tutto da vedere. 
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MA NON E LO STESSO GIOCO! 

La cosa che colpisce immediata- 
mente di questo nuovo Syndicate è il 
cambio drastico di genere: gettato alle 
ortiche lo strategico tattico che tan- 
to aveva divertito per la sua profondità 
e per le sadiche possibilità che offri- 
va al giocatore, Starbreeze ha optato 
per un più tradizionale approccio con 
visuale in prima persona. La cosa ha 
ovviamente scatenato parecchie po- 
lemiche, prontamente dismesse dal 
game director Neil McEwan, che ha 
liquidato la cosa dicendo che "fin 
dall'inizio l'idea era quella di spostare 
il punto di vista all'interno della testa 
di un Agente, diventare uno di loro, 
vivere quell'esperienza da vicino". 
Gli sviluppatori di Starbreeze si 
dicono grandi appassionati del ti- 
tolo originale, a cui renderanno 
omaggio in ogni modo possibi- 
le, costruendo un mondo brutale 
e violento come quello visto eoni 



fa, cupo e senza speranza, cer- 
cando di catturare lo spirito di ciò 
che significa essere un Agente. 
Ritroveremo armi, ambienti, si- 
tuazioni familiari, il Persuadertron 
e le sue infinite possibilità. An- 
che perché, aggiunge McEwan, "la 
formula del vecchio Syndicate ha 
fatto il suo tempo. Non voglio che 
la gente smetta di giocare i vecchi ti- 
toli, ma è tempo di guardare avanti". 
Che, detta così, non è proprio una fra- 
se bellissima. Oltretutto smentita dai 
successi di giochi come StarCraft 2. 
Forse, e dico solo forse, un po' più di 
onestà non avrebbe guastato, e am- 
mettere che la scelta - perfettamente 
legittima, ovviamente - è di natu- 
ra esclusivamente commerciale non 
avrebbe scandalizzato nessuno. In- 
somma, sarebbe stato più corretto 
dire: "ragazzi, sapete che c'è? Che gli 
strategici sono bellissimi, ma gli FPS 
vendono mille volte di più". ■ 
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II volante di Need for Speed torna nelle mani di Black Box, dopo la felicissima parentesi 
di Slightly Mad Studios e Criterion. Il nuovo capitolo punta tutto sullo spettacolo, 
sulla velocità smodata e su una potente alleanza forgiata nel gelo della Svezia... 



LI eredità di Shift e Hot Pursu- 
it, gli ultimi eccellenti capitoli 
i di Need for Speed, non è per 
niente facile da raccogliere. Due dei 
migliori NFS di sempre, segnale di 
una EA in forma smagliante, sono u- 
sciti in rapida sequenza, lasciando 
tempo agli studi di Black Box di lavo- 




Nonostante la bellezza del moto- 
re Frostbite, questo Need for Speed 
non sembra all'altezza degli ultimi e- 
pisodi della serie, con un sistema di 
gioco semplice e lineare, che pun- 
ta tutto sulla scena e sullo spettacolo. 
È bello da vedere, certo, ma bisogna 
capire se riuscirà a divertire per tutta 
la durata della campagna principale. 
Può una trama da film d'azione soste- 
nere un intero gioco di guida? Per il 
momento i fasti di Shift e Hot Pursuit 
sembrano su un altro pianeta. 



© Modello di guida divertente 
© La potenza del Frostbite 
© Momenti spettacolari 

O Potenziale abuso degli script 
©Tanti quicktimeevent 
© Gameplay poco dinamico 




rare con calma su questo The Run, 
in arrivo a novembre. È un proget- 
to ambizioso, importante, al quale è 
affidato il difficile compito di dimo- 
strare il talento e l'abilità di questi 
programmatori, per il momento no- 
ti come "quelli che fanno i Need for 
Speed così così". D'altro canto, do- 
po il mediocre filotto di Carbon, 
Prostreet e Undercover, un po' di 
scetticismo è doveroso. 
Eppure, questa volta, Black Box ha 
un'arma segreta, un'alleanza tec- 
nologica stretta con i vichinghi di 
DICE. Avete presente il Frostbite 2, 
il motore che muove le meraviglie 
di Battlefield 3, con il suo livello di 
dettaglio pazzesco e la sua fisica di 
nuova generazione? Ecco, Need for 
Speed: The Run sarà il primo gioco 
di guida a sfruttarlo, nonché il pri- 
mo gioco esterno a DICE a utilizzarlo 
in un genere diverso dagli sparatutto 
in soggettiva. Ma prima di passare ai 
dettagli tecnici, sbrighiamo le forma- 
lità della trama (sì, c'è una trama!). 

STOPDAPRESS 

Il nostro protagonista, un tale Jack, 
deve una fraccata di soldi alle per- 
sone sbagliate, e se non recupera 
una discreta somma in poco tem- 
po finirà con le scarpe di cemento a 
dare la pappa ai pesci. Come è ov- 
vio che sia, la sua unica possibilità 
è partecipare a una gara illegale ad 



JACK SI TROVERÀ COSTRETTO A SCENDERE 

DALL'AUTO, SCAPPANDO A PIEDI COME IN UNA 

CLASSICA SEQUENZA D'AZIONE HOLLYWOODIANA 



alto rischio, che parte da San Franci- 
sco e attraversa l'America fino a New 
York. L'altra possibilità era un mu- 
tuo a tasso variabile, ma Jack non è 
mica pazzo. La formula, quindi, è la 
stessa di sempre: auto da sogno, alta 
velocità e inseguimenti. Tappa dopo 
tappa, ci spareremo un vero e pro- 
prio "Coast to Coast", cercando via 
via di scalare la classifica e ottenere 
il primo posto. Sì, perché secondo le 
simpatiche regole della competizio- 



ne, solo la medaglia d'oro si porterà 
a casa il ricco bottino. Jack, dunque, 
non può permettersi incertezze ed er- 
rori: deve vincere, punto e basta, e 
nel frattempo non deve nemmeno 
farsi beccare dalla polizia (che tende 
a non apprezzare le corse clandesti- 
ne) e dai suoi creditori malavitosi. 
Questa fuga offre spunto a una no- 
vità assoluta per la serie di Need for 
Speed. Tra una gara e l'altra, di tan- 
to in tanto, Jack si troverà costretto a 



// modello di guida è molto azzeccato. È un po' meno pazzo di 
quello di Hot Pursuit, ma decisamente più amichevole di Shift. 
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// motore Frostbite, preso in prestito da DICE, è una gioia per gli occhi, specie su PC. 



THE RUN PUNTA PIÙ 

SULLO SPETTACOLO 

CHE NON SULLA 

DINAMICITÀ DEL 

GAMEPLAY 



Ecco una bella slavina che rischia di bloccare una galleria. 
Gli eventi saranno anche scriptati, ma fanno la loro scena. 





scendere dall'auto, scappando a pie- 
di come in una classica sequenza 
d'azione hollywoodiana. Corse, pugni, 
sparatorie, salti vertiginosi... insom- 
ma, quello che ci si aspetta da un 
film a caso di Bruce Willis. Sebbene 
non ci sia ancora capitata l'occa- 
sione di provarli in prima persona, i 
livelli appiedati sono estremamen- 
te semplici, a livello di gameplay. 
Non muoveremo liberamente Jack, 
come in un GTA a caso, ma ci limite- 
remo a premere con tempismo i tasti 
che appaiono su schermo, come nel 
più classico dei Quick Time Event. 
Black Box ha specificato che ci sa- 
ranno varie sfumature di successo e 
fallimento, che secondo i piani ren- 
deranno l'esperienza più godibile, 
mitigando la sensazione di trovarsi 



alle prese con una banale cutscene 
interattiva. Ciò nonostante, è difficile 
non essere un po' critici davanti alla 
promessa di tante sequenze in QTE, 
da sempre un simbolo della pigrizia 
dei game designer. A parte tutto, pe- 
rò, il risultato è molto scenografico, 
e tutto sommato in accordo con la fi- 
losofia di questo The Run, che punta 
a regalare un'esperienza all'insegna 
dell'azione, senza tregua, un po' co- 
me un Cali of Duty su quattro ruote. 
Questo stile si riflette anche nell'u- 
so del Frostbite, il motore grafico 
di DICE, in grado di renderizza- 
re esplosioni e crolli realistici, con 
un'eccellente fisica che controlla i 
detriti. Al nostro passaggio, duran- 
te le sezioni di guida, assisteremo 
a ogni sorta di disastro: massi che 



cadono sulla pista, esplosioni che 
gettano ostacoli sul percorso, e ad- 
dirittura valanghe e slavine. Tutte 
queste catastrofi influenzano la strut- 
tura del tracciato, creando blocchi da 
evitare o più semplicemente alteran- 
do la maneggevolezza della vettura. 
Ancora una volta, come in Cali of 
Duty, si tratta di eventi scriptati, stu- 
diati per verificarsi sempre nello 
stesso momento al nostro passaggio. 
Parlando di giocabilità vera e propria, 
le uniche scelte lasciate al giocatore 
sono le varie scorciatoie dissemina- 
te per i percorsi, alle quali spesso si 
accompagnano catastrofi ancora più 
difficili da evitare. In qualunque mo- 
mento, in caso di incidenti o errori, 
è possibile riavvolgere il tempo, sen- 
za penalità: nonostante si parli di 
un "rewind", però, The Run si limi- 
ta a fermare l'azione e a ricaricare il 
checkpoint precedente. È proprio ri- 
avvolgendo più volte che abbiamo 
notato come ogni singolo elemento 
dei livelli sembri studiato a tavoli- 
no, traffico incluso: dobbiamo ancora 



verificarlo con una versione definiti- 
va, ma abbiamo avuto l'impressione 
che persino le macchine che arriva- 
no contromano seguano uno schema 
ben preciso, uguale partita dopo par- 
tita. Quel che è certo è che The Run 
punta più sullo spettacolo che non 
sulla dinamicità del gameplay, e che 
i risultati, in questa direzione, sem- 
brano più che soddisfacenti. 
L'altra variabile è il Frostbite, la cu- 
i potenza potrebbe rivelarsi un'arma 
a doppio taglio. È un motore spet- 
tacolare, e specialmente su PC può 
raggiungere un livello di qualità im- 
pressionante, ma va anche saputo 
usare. La speranza è che Black Box 
riesca a garantire una buona flui- 
dità, anche perché non c'è niente 
di peggio di un gioco di corse che 
non riesce a comunicare una buona 
sensazione di velocità. Ci sono tan- 
ti punti di domanda, su questo The 
Run, ma anche tante potenzialità 
che potrebbero spazzare via i dubbi e 
lo scetticismo. Ne riparliamo il mese 
prossimo! ■ 



Tra polizia e creditori, il nostro Jack non avrà un secondo di tregua. 





Quick Time Event appiedati 
un gioco di corse? Ebbene sì! 
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Proprio in questo numero, con il 
relativo dossier, abbiamo affron- 
tato il tema delle idee narrative 
di un videogioco, sottolineando 
quanto le stesse possano contribu- 
ire a renderlo grande o anonimo, a 




L'avventura in coppia di Of Orcs and 
Men promette bene. E il tandem non è 
solo fra i due eroi della storia, un orco 
e un goblin, ma anche tra due software 
house francesi decise a emergere, con 
un'esperienza che ribalta la prospettiva 
di una canonica vicenda fantasy: lungi 
dal voler essere lo Shrek del videolu- 
do, il gioco sfrutta un linguaggio maturo 
per descrivere la riscossa dei "mostri" 
sui perfidi esseri umani, decisi a perpe- 
trare un vero e proprio genocidio. Già 
discreto sul piano tecnico, nonostante 
si sia ancora a metà dell'opera, Of Orcs 
and Men sembra voler seguire i giusti 
modelli anche sul piano del gameplay, 
rivolgendo l'attenzione alle soluzioni 
dei migliori action RPG sulla piazza. In- 
crociamo le (verdi) dita . 



© Trama desueta ed evocativa. 
© Sotto il profilo tecnico sembra 
promettente. 

© Molte promesse sono ancora da 
verificare. 



Giudizio 




seconda dei casi. Un soggetto inte- 
ressante, nella fattispecie, può anche 
essere contenuto nel titolo stesso di 
una produzione, per quanto tutto il 
resto debba essere verificato: è pro- 
prio il caso di "Of Orcs and Men", 
che in qualche modo fa subito in- 
tuire la diversa prospettiva da cui si 
vuole guardare a una classica storia 
fantasy, pur senza cambiarne i con- 
notati generali. La parola "Orchi" 
viene prima, per inquadrare la parti- 
colare attenzione su una razza della 
fiction fantasy che, nella maggior 
parte dei casi, è stata utilizzata come 
villain o al massimo come possibile 
scelta, nei giochi di ruolo che con- 
templano una decisione fra classi (e 
hanno l'ardore di inserire personaggi 



OF ORCS AND MEN CAPOVOLGE IL PONTO DI 

VISTA DELLA FANTASY PIÙ GENERICA, METTENDO I 

"MOSTRI" NEL ROOLO DI EROI PERSEGOITATI 



altrove considerati come i "cattivi"). 
E poi c'è il taglio dato alle parole, 
che riporta alla mente suggestioni di 
stampo letterario: in particolare, è 
stato riadattato il titolo di un famoso 
romanzo di John Steinbeck, Uomini 
e Topi ("Of Mice and Men", nell'ori- 
ginale), con cui il gioco condivide la 
compresenza di due protagonisti e la 
volontà di approfondire uno scena- 
rio ampio e opprimente, attraverso le 
singole vicende personali. Tuttavia, 
chi ha letto il libro non deve certo a- 




spettarsi invettive e amare analisi 
sulle trame della società, dedicate 
nell'opera alle contraddizione del do- 
poguerra U.S. A., anche se può ben 
sperare in un'ambientazione più in- 
teressante e sfaccettata rispetto alla 
media del genere, in cui viene capo- 
volto il punto di vista della fantasy 
più generica: Orchi e Goblin stan- 
no soccombendo nella guerra contro 
l'impero degli Uomini, al punto da 
essere ormai oppressi e schiavizza- 
ti dagli stessi esseri umani, che nel 
frattempo hanno deciso di porre fine 
definitivamente al conflitto "etni- 
co", mettendo in atto uno sterminio 
su vasta scala. Fra poco torneremo 
su questi aspetti, ma prima spendia- 
mo volentieri qualche parola sui 2 
team francesi impegnati su Of Orcs 
and Men, che abbiamo incontrato a 
più riprese nei nostri articoli: in una 
certa misura la confidenza con Cya- 
nide Studio e Spiders mi coinvolge 
personalmente, dal momento che a 
suo tempo ho realizzato preview e re- 
censione di Blood Bowl, a opera dei 
primi, e in un paio di occasioni mi è 
capitato di intervistare l'altro gruppo, 
responsabile di interessanti produ- 
zioni come il fantascientifico Mars 
(ancora in sviluppo) e Fairy: Legend 
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of Avalon. Dunque ho potuto verifica- 
re da una parte la capacità di gestire 
in modo appropriato regole simil- 
RPG, design e impianto tecnico, per 
la trasposizione del noto gioco da ta- 
volo di Games Workshop, e dall'altra 
l'intraprendenza nel ricercare am- 
bientazioni e personaggi piuttosto 
desueti, nel placido mare delle storie 
fantastiche per i videogame. 

FERMATE GLI UMANI! 

In realtà, fatta salva la professionali- 
tà dei team, rispetto a quanto detto 
poco sopra i ruoli di sviluppo van- 
no in un'altra direzione, nel senso 
che Cyanide si sta occupando del- 
la parte inerente storia e gameplay, 
mentre i ragazzi di Spiders stanno la- 
vorando sull'engine proprietario, per 
renderlo il più possibile aderente alle 
esigenze del gioco. Se l'unione fa la 
forza, però, i protagonisti di Of Orcs 
and Men hanno la possibilità di ca- 
varsela al meglio: da una parte c'è un 
orco, possente e esperto di armi con- 
tundenti, dall'altra un piccolo goblin 
abile nelle parole e nel I ' i intrufolarsi 



dietro le linee nemiche. Natural- 
mente, una simile dicotomia porta a 
pensare a qualcosa di moderatamen- 
te scontato, nella relazione fra gli 
eroi e il mondo esterno, al di là del- 
la peculiare scelta dei personaggi. 
Questo è in parte vero per le abili- 
tà di combattimento, come vedremo 
fra poco, mentre sul fronte della sto- 
ria possiamo confidare in un quadro 
più sfaccettato: in particolare, quan- 
to visto fin qui di Of Orcs and Men (in 
sviluppo da meno di un anno, ma già 
tecnicamente solido) mette in risal- 
to la forte maturità del plot, che entra 
a fondo nella tematica del genocidio 
e affida ai protagonisti crude consi- 
derazioni sulla loro difficile realtà, al 
punto da poter scomodare il parago- 
ne con il tono e lo stile di un pezzo 
da novanta come The Witcher (inteso 
come saga). Le analogie nei confron- 
ti dei giochi di CD Projekt Red, poi, 
continuano con il sistema di combat- 
timento in tempo reale, che permette 
di rallentare l'azione e scegliere, nel 
frattempo, abilità e armi da usare in 
battaglia. Oppure, abbiamo trova- 





QUANTO VISTO FIN QUI METTE IN RISALTO LA FORTE 
MATURITÀ DELLA TRAMA 



to somiglianze nella (solo dichiarata, 
al momento) volontà di inserire sno- 
di narrativi di varia importanza, legati 
alle abilità dialettiche dei personag- 
gi, anche se non è ancora chiaro 
l'effettivo peso di tali scelte, magari 
nel portare la trama verso finali al- 
ternativi. L'idea che ci siamo fatti è 
quella di un action RPG un po' meno 
profondo rispetto ai giochi tratti dai 
romanzi di Sapkowski, che comunque 
non vuol farsi mancare nulla: classi e 
statistiche saranno a disposizione del 
giocatore, così come l'inventario e un 
albero delle skill particolarmente im- 
portante nell'economia del gameplay, 
visto che i poteri potranno essere ri- 
versati nel menù di selezione rapida. 
Di base, però, gli eroi partono da a- 
bilità addirittura "intuitive", se i due 
vengono quadrati dalla testa ai piedi, 
con una specie di furia berserker da 
una parte, ovviamente a disposizio- 
ne dell'orco, e una sorta di invisibilità 
temporanea dall'altra, per permettere 
fin da subito al goblin azioni di infil- 
trazione e spionaggio. 

DELLE MODALITÀ 
E DELLA GRAFICA 

Nonostante la presenza di due per- 
sonaggi, e la necessità di risolvere 
le situazioni utilizzandoli entrambi, 
Of Orcs and Men non contemple- 
rà alcuna modalità cooperativa, per 
concentrarsi invece sullo storymo- 



de in singolo nel modo più profondo 
possibile. Questo per non distorce- 
re la caratterizzazione delle abilità e 
la fruizione della storia, in termini di 
dialoghi e interazione con gli NPC: 
magari la decisione può apparire "de- 
modé", ma non si può nemmeno 
negare che l'inserimento del co-op 
possa snaturare un impianto di ruolo 
dalla natura classica, oppure osta- 
colare il processo di immersione dei 
singoli giocatori (com'è avvenuto 
nell'ultimo capitolo di Dungeon Siege, 
ad esempio, gradevole ma per ragioni 
che prescindono la struttura di ruolo). 
Sul fronte dell'impianto visivo, infi- 
ne, le immagini qui intorno parlano 
chiaro, così come le animazioni che 
abbiamo potuto osservare: Of Orcs 
and Men è un titolo ancora giovane 
in termini di sviluppo, ma già pre- 
senta una notevole padronanza nel 
controllo delle feature tecniche, con 
modelli piuttosto definiti e una effi- 
cace caratterizzazione di personaggi 
ed equipaggiamento. In questo caso, 
inoltre, la classicità della rappresen- 
tazione è da salutare positivamente, 
senza riserve, perché aiuta a mettere 
in risalto il contrasto narrativo, nella 
riscossa di progenie altrove bistratta- 
te, con analogie ben in evidenza sul 
piano scenico. Per sapere come se 
l'è cavata questa coppia di singola- 
ri protagonisti, però, tocca aspettare 
l'autunno del 2012. ■ 
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Un Vietcong non ha nostalgia di casa: è troppo impegnato a proteggerla. 



La pregiata serie Men of War si 
arricchisce di una nuova am- 
bientazione, peraltro sfruttata 
pochissimo nei videogame strategi- 
ci: la "Sporca Guerra" del Vietnam 
(non che le altre siano pulite, eh) 
ha vissuto momenti di gloria inten- 




II nuovo esponente di MoW, oltre a es- 
sere uno dei pochi RTS sulla guerra 
in Vietnam, cerca di caratterizzar- 
si ancora di più mettendo in risalto la 
campagna dell'esercito nord-vietnami- 
ta, disponibile fin da subito e fondata 
sulle gesta di una squadra di russi 
e Vietcong. Naturalmente, lo stes- 
so numero di missioni si conta anche 
dall'altra parte, alla guida di un mani- 
polo di americani dei reparti speciali; 
il gameplay, peraltro, in entrambi i ca- 
si sfrutta piuttosto bene la complessa 
gestione RTS tipica di Men of War, 
mettendola a disposizione di picco- 
le squadre a zonzo fra giungle e risaie. 
Le IA ci hanno dato qualche pensiero, 
non sempre positivo, ma aspettiamo la 
recensione per il giudizio definitivo. 



© Il gameplay di MoW si muove bene 
anche nella giungla. 
© Campagna su entrambi i fronti, con 
focus sui Vietcong. 

© Qualche sbavatura tecnica. 
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Giudizio 




si negli sparatutto in soggettiva, e 
pure qualche sprazzo di gradevolez- 
za negli action in terza persona, ma 
nell'ambito degli RTS è stata inve- 
ce snobbata alla grande, con piccole 
eccezioni che annoverano il modesto 
Platoon del 2002 (come adatta- 
mento del film, però, esiste anche 
un buon action tattico del 1988) e 
l'interessante titolo di cui ci appre- 
stiamo a parlare, ormai in dirittura 
d'arrivo anche in lingua italiana, nel- 
la release di FX Interactive. In questo 
caso, abbiamo a che fare con un 
vero e proprio spin-off, che va ad ag- 
giungersi alle offerte di una serie 
capace ormai di coprire tutti i gusti 
e le tendenze, a patto di essere ve- 
ri appassionati di strategia in tempo 
reale: solo qualche mese fa, il prode 
Nikazzi ha recensito il notevolissi- 
mo Men of War: Assault Squad, che 
ha portato la saga verso le vette più 
alte in termini di modalità multigio- 
catore, con un co-op e un comparto 
competitivo ottimamente bilancia- 
ti, così come ha saputo raffinare 
ulteriormente le opzioni di macro/ 
micro-gestione delle unità, vero fio- 
re all'occhiello di MoW. Proprio per 
questo, il nuovo arrivato, in real- 
tà sviluppato parallelamente, soffre 
un poco nel confronto con il capitolo 
più recente, davvero difficile da e- 
guagliare, anche se ha dalla sua una 
caratterizzazione scenica piuttosto 
originale, come vedremo, e quindi Li- 
na base solida su cui costruire un 
appagante storymode per il singo- 



SENZA FRONZOLI NON NECESSARI, A PARTE UN RAPIDO 

BRIEFING E UN VIDEO DI CONTESTUALIZZAZIONE 

STORICA, SIAMO MESSI NEI PANNI DI UNA SQUADRA 

DELL'ESERCITO NORD-VIETNAMITA 



lo e il comparto cooperativo. Detto 
questo, dopo alcune sessioni spese 
sul codice preview, possiamo entra- 
re nel dettaglio nelle caratteristiche 
di gioco, riportando i nostri soldati 
nei sentieri di una giungla partico- 
larmente insidiosa, soprattutto se li 
perdiamo di vista... 

NON SIAMO MICA 
GLI AMERICANI (CIT.) 

La campagna dalla parte degli 
U.S. A., condita con personaggi e si- 
tuazioni assai note nell'immaginario 
collettivo, non è disponibile fin da 



subito. Prima ci sono da completa- 
re le 5 lunghe missioni che vedono 
protagonisti soldati nord-vietnamiti e 
specialisti ("consulenti", per così di- 
re) dell'Armata Rossa, con una scelta 
che sottolinea fieramente, senza 
troppe remore "politiche", la prove- 
nienza geografica della produzione, 
sviluppata da uno studio interno di 
1C Company: senza fronzoli non ne- 
cessari, a parte un rapido briefing e 
un video di contestualizzazione stori- 
ca, siamo dunque messi nei panni di 
4 elementi di una squadra di fuoco, 
impegnati nel tentativo di ricongiun- 
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gersi all'esercito nord vietnamita, 
dopo essere rimasti tagliati fuori 
dall'offensiva di americani e milizie 
del sud. In questo senso, la struttu- 
ra delle due campagne si assomiglia 
per alcuni aspetti, ad esempio per 
il fatto di iniziare con un gruppo ri- 
stretto di fanti, ben caratterizzati 
sul piano scenico, ma si sviluppa 
in diverso modo nei motivi fondanti 
dell'azione e negli obiettivi da per- 
seguire. Da una parte, quella degli 
U.S. A., ci sono le azioni di una squa- 
dra addestrata per compiti ad alto 
rischio, volontariamente asserraglia- 
ta dietro le linee nemiche, mentre 
dall'altra l'isolamento dal resto delle 
forze è una condizione forzata, con 
annessa necessità di reperire mez- 
zi ed equipaggiamento per tornare a 
casa. Un viaggio pericoloso, dove il 
compito di recuperare un veicolo può 
farsi più complicato via via che si 
procede, tra avamposti e cecchini, fi- 
no a dover retrocedere ancora più in 
profondità lungo le linee nemiche, 
alla ricerca di rifornimenti. Ciò non 
significa che non troverete missio- 
ni con rinforzi e uso esteso di veicoli, 
da una parte e dall'altra; l'identi- 
tà di MoW:Vietnam, però, si rivolge 
in modo particolare alle situazioni 
al limite, spese tra nugoli di avver- 
sari e pattugliamenti di elicotteri, 
in cui viene in aiuto la sfaccetta- 
ta impostazione strategica della 
serie, salvandoci la vita a più ripre- 
se. È necessario ricordare, infatti, 
la vera pletora di opzioni a dispo- 



sizione del giocatore, ereditata dai 
predecessori e particolarmente utile 
alla gestione di un piccolo manipo- 
lo: in territorio nemico, per di più tra 
scorci di lussureggiante vegetazio- 
ne, spicca la possibilità di prendere 
il controllo di un singolo fante, con 
i tasti direzionali, magari per elimi- 
nare sentinelle con il silenziatore, 
rubare uno specifico oggetto e poi 
tornare nella giungla, a ricongiunger- 
si con la squadra. La stessa cosa, in 
termini di utilità in battaglia, si può 
dire dell'inventario in stile RPG, che 
mostra l'equipaggiamento dei nostri 
soldati e dei caduti in azione, alleati 
e nemici, per rifornirsi oppure trovare 
sul campo qualche gingillo alterna- 
tivo (come i fumogeni, per capirci). 
L'azione, inoltre, può essere rallentata 
per impartire ordini con relativa cal- 
ma, operazione fondamentale a fronte 
di un gameplay senza sconti: anche 
al livello di difficoltà normale, il mo- 
dello dei danni è pseudo realistico, in 
termini di colpi necessari ad abbatte- 
re le unità (anche se i medikit, nello 
stile di un attempato FPS, non sono 



IN TERRITORIO NEMICO, PER DI PIÒ TRA SCORCI 

DI LUSSUREGGIANTE VEGETAZIONE, SPICCA LA 

POSSIBILITÀ DI PRENDERE IL CONTROLLO DI UN 

SINGOLO FANTE CON I TASTI DIREZIONALI 




poi così verosimili), mentre i nemici 
attaccano costantemente in superio- 
rità numerica, pronti a dare l'allarme 
e annientare qualunque fante non 
si sia messo in posizione di copertu- 
ra. Tra le altre cose, i ripari a prova 
di proiettile (anche i mezzi possono 
servire allo scopo; attenzione, però, 
perché dopo qualche raffica saltano in 
aria) sono in numero minore rispetto 
a un generico titolo sulla WWII, ed è 
necessario affidarsi a veloci assalti in 
campo aperto per poi tornare in mez- 
zo ai cespugli, il più lontano possibile 
dalle truppe avversarie, in modo coe- 
rente alle caratteristiche del conflitto 
in Indocina. In alcune partite abbia- 
mo trovato qualche indecisione delle 
IA, che ci ha permesso di uscire dalle 
situazioni con meno danni del solito, 
in modo non troppo sportivo; tra i di- 
fetti mettiamo anche la 
gestione della visuale a 
bordo mappa, che im- 
pedisce di sfruttare a 
fondo i vantaggi tattici 
derivati dal controllo 
diretto di un mem- 
bro della squadra (la 
schermata si blocca, 
e comandare il solda- 
to sul filo di un muro 



invisibile non è cosa semplice). Tutta- 
via, non si tratta di difetti così gravi 
o intensi da inficiare le caratteristi- 
che positive di MoW:V, soprattutto se 
siete tra i fan di questa complessa 
serie di RTS. 

ALBERI E FUOCO 

Rispetto alla media di MoW, abbiamo 
rilevato qualche piccola incertezza 
anche sul comparto grafico. Nien- 
te di grave, sia chiaro, ci troviamo di 
fronte a una resa visiva notevole per 
il genere specifico, ma la vegetazione 
si dimostra ancora una volta un tallo- 
ne d'Achille per gli strategici in tempo 
reale: in MoW ce n'è molta, chiara- 
mente, e vederla con un generoso 
livello di zoom ne fa risaltare la conte- 
nuta complessità poligonale; sarebbe 
bastato un minimo di dissolvenza, per 
gli elementi vegetali più vicini alla vi- 
suale, per migliorare la resa estetica 
e, perché no, ridurre la difficoltà del 
gioco in alcune circostanze, quando 
alberi e arbusti coprono le unità. Per 
il resto abbiamo texture, modelli ed 
effetti ai soliti livelli, quindi efficaci 
e ben definiti, con particolare riferi- 
mento alla resa dei fumi volumetrici, 
ottima oltre che dannatamente utile 
ai fini del gameplay. ■ 
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scheda video: nVidia GeForce 8800/ATi Radeon 
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Abbiamo aspettato anni, sopportato delusioni 
e pressapochismo. Finalmente id Software torna a ciò che 
sa fare meglio: uno sparatutto (lineare) in prima persona come Dio comanda. 



re un gioco veramente bello, 
di quelli che ti diverti come un 



volta che hai visto i titoli di coda, ti 
vien voglia di rigiocarlo tutto, è ancora 
più raro. Con RAG E è successo. Nono- 
stante le premesse non fossero delle 
più esaltanti, a partire dall'ambienta- 
zione post-atomica ultra-abusata. 



"WELCOME TO THE FUTURE" 

Nel 2029 un asteroide grande quanto 
Manhattan, chiamato Aphophis (dal 
Dio egizio del Caos), si abbatte sul- 
la Tprra non una potenza pari a 1000 
.,,^_ ,., . . er tentare di scongiura- 
re la fine dell'umanità, qualche anno 
prima i governi danno il via al proget- 
to "Arca", un migliaio di installazioni 
sotterranee contenenti campioni ge- 



soprattutto, uomini e donne destina- gni sull'Arca sono morti 



iE A ESSERE BEN LEGATE ALLA TRAMA, LE MISSIONI 
ECONDARIE SERVONO SPESSO A SRLOCCARE NOOVE 
ABILITA, PERK E ALTRI OGGETTI UTILI 



i a ricostruire la civiltà una volta che 

pianeta sarà tornato abitabile. Il 

•rotagonista si risveglia 106 anni do 

•o il disastro, del tutto impreparato 



ria volta che precipitato nel caos 



no trovato riparo i 



ì insediamenti dove si 



olate da ogni sorta di predoni e 
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I DARDI ESPLOSIVI SONO DELLE VERE CAROGNE 
PERCHÉ COME GLI AMI DA PESCA RIMANGONO 

INCASTRATI NELLE CARNI DEI MALCAPITATI 

CHE VENGONO COLPITI, E DOPO POCHI ISTANTI 

ESPLODONO 



CE ANCHE IL MULTIPLAYER? 

Una domanda strana, pensando che il deathmatch l'ha praticamente inventato id Sof- 
tware, e che di multiplayer in RAGE ce n'è davvero pochino. Esiste una modalità 
cooperativa per due, strutturata in nove missioni extra chiamate "Leggende delle Wa- 
steland", dove si rivivono eventi narrati da alcuni NPC nel corso del gioco in solitaria. 
Le mappe sono le stesse, un po' più piccole, e la cooperazione è molto limitata; più 
che altro, sono di più i nemici. 

Il multiplayer competitivo si " 

limita al combat racing su vei- ■ 
coli, con diverse modalità: si va I ^f^^ 

dal classico tutti contro tutti al- I -^ '^T* t \+&* ' p > ■'- J " 
la corsa ai checkpoint, a squadre I 
o da soli. I combattimenti sono I 
divertenti, grazie al buon model- I 
lo di guida e al bilanciamento di I 
armi e power-up; niente per cui I 
strapparsi i capelli dall'entusia- I - - -: 
smo, ma un diversivo buono per I p 
un paio di serate tra amici. * 
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Offerte eli lavoro 

Lo so, imo in vacanza deve pensale a rilassarsi! Ma che male c'è ad 
accettare qualche offerta di lavoro ogni tanto? Per arrotondare, e per 
aiutare qualcuno in difficoltà... Dai, non mi tenere il broncio! 
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Spostando* attraverso .e J— J^JS^ 
imbatter.* in qualche tempra ^ ^ te ^ 
feltrite da raccogliere uno dopo I amo m» i 
Some una gara a clìeckpoint, ma con , sa*,,! 
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(lui non ci si annoia mai, carissimo! Tra corse 





Questo simpatico autoctono mi ha sfidato a fare lo stesso 
e per ci. più puntando dei soldi! Ma ci puoi credere? ' 



Questi texani sono 
proprio birichini! 
In giro abbia mo 
trovato eli tutto: mucj 
di OooM, la bobbio- 
beaci del marine 
del gioco, foto di 
Tini WUlits quando 
ancora aveva i 
capelli... Nascosti 
da qualche parte ci 
sono anche mlcro- 
"veW di Wolfenstein 
*>D, DooM e del 
primo Quake! 
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Nonostante l'abusato aenere post-atomico, le 



DA ID SOFTWARE CI SAREMMO ASPETTATI ON 
TITOLO TECNICAMENTE INECCEPIBILE, MA PIÙ 
"FREDDO" SOL FRONTE DEL GAMEPLAY E DEL 
DIVERTIMENTO. È ACCADOTO L'ESATTO CONTRARI 



- 



"LA VELOCITA E UNA QUESTIONE DI 
SOLDI. PIÙ NE SPENDI, PIÙ VAI FORTE" 

Pur non essendo la più importante, la componente "racing" di RAGE gioca un ruolo piut- 
tosto fondamentale: è a bordo di scassati ATV che ci si sposta in lungo e in largo nelle 
Wasteland tra una missione e l'altra, e nel corso di questi spostamenti non è infrequente 
imbattersi in gruppi di predoni a bordo dei loro veicoli, con cui ingaggiare qualche scon- 
tro "al volo". Ancora, all'interno delle città sono presenti personaggi che organizzano gare 
di diversa natura (tutte piuttosto facilone, invero), da semplici corse contro il tempo a sfide 
a suon di razzi montati sui tetti delle macchine; vincendo si conquista reputazione ma so- 
prattutto denaro, fondamentale per fare scorta di armi, ma anche per riparare e potenziare 
il proprio veicolo (corazza, ordigni offensivi vari, livree et similia). 
A parte il primissimo e assai "legnoso" 
modello di buggy, il modello di guida è estre- 
mamente arcade ma molto "responsivo", con 

il giusto dosaggio di drift e tenuta di stra- ■ 

da, sospensioni morbide e buona risposta _ "^ I 

dei controlli; il combattimento è aiutato da I 

un generoso sistema di mira automatica, ma 
come nel gioco in single player le munizio- 
ni sono sempre una risorsa preziosa, e non 
vanno sprecate a cuor leggero. 
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o ben fatte, divertenti, ^ ^1 
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Non si giudica un libro dalla copertina e non ci si deve far influenzare dalle prime impres- 
sioni, ma è indubbio che il lancio di RAGE sia stato drammatico per molti. Forse non uno su 
due, ma poco di manca... ogni forum è stato letteralmente preso d'assalto da video e screen 
di gente a cui il gioco non parte, si vede male e cose così. Sono immediatamente fiocca- 
ti topic con suggerimenti su come sistemare questo e aggiustare quello, su come attivare 
opzioni grafiche "nascoste" prima dell'ultima patch, hotfix per le schede video ATi (le più 
colpite), e via discorrendo. Non ne abbiamo parlato in sede di review per il semplice moti- 
vo che abbiamo recensito il gioco a Londra, negli studi di Bethesda, dove ci sono stati messi 
a disposizione diversi PC "chiusi", sui quali RAGE girava ovviamente alla perfezione, con 
schede ATi e NVIDIA. Conoscendo il mercato videoludico, per quando leggerete queste pa- 
gine id avrà senz'altro rilasciato una patch che vi permette di gustarvi il gioco così come 
abbiamo fatto noi, meritandosi realmente il voto di questa recensione. Alla software house 
texana, comunque, il premio EPIC FAIL del mese (dell'anno?) per la figuraccia rimediata, so- 
prattutto perché da Carmack e soci non ce la saremmo mai aspettata. 
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Con RAGE, id Software non ha inventato 
niente: ha preso lo stato dell'arte degli 
shooter moderni, ha rispolverato alcuni 
suoi paradigmi, e ha fuso tutto quan- 
to in maniera superlativa, bilanciando 
alla perfezione armi, intelligenza ar- 
tificiale e level design, dando vita a 
situazioni di gioco che permettono 
l'applicazione di una enorme varietà di 
tattiche e strategie di combattimento. 
Il risultato è un FPS mai monotono, dal 
ritmo elevatissimo, robusto, avvincente 
e, più di tutto, maledettamente diver- 
tente dall'inizio alla fine. 



f © Gameplay estremamente profondo 
© Grande varietà di situazioni di gioco 
© Assoluta mancanza di monotonia 

O Storia non particolarmente 

originale 

O Tecnicamente inferiore alle 

aspettative 
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Uno sciame di Valkyrie plana sulle distese sbuffanti del Mondo Forgia, pronto a 
riversare il suo carico di onore e tecnologia militare. Gli Ultramarine sono arrivati. 
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LO SVILUPPO DI UN ACTION DEGNO DI QUESTO 

NOME ERA UN GESTO DOVUTO, ANCHE SOLO PER 

OMAGGIARE LA LUNGA STORIA DI W40K 
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IL PARERE DI NEOSQUALL 



Nonostante non sia il gioco dell'anno, Warhammer 40.000: 
Space Marine rappresenta sostanzialmente la realizzazione 
del sogno nascosto degli hobbisti veterani del gioco da tavolo 
e del sottoscritto, poco meno di un apprendista nell'arte della 
pittura di miniature. L'avventura del Capitano Titus è la risposta 
alle richieste di noi appassionati di poter vivere dal vivo l'azione e i brutali scon- 
tri, finora solo immaginati fra dadi, righelli e sagome d'impatto, oppure muovendo 
armate digitali negli strategici della serie Dawn of War. Ogni fendente di spada a 
catena, ogni colpo di requiem, ogni cranio d'Orko sfasciato mi hanno fatto pensare 
"Ne voglio ancora!", facendomi dimenticare l'intrinseca monotonia di un simile ga- 
meplay, che potrebbe annoiare quelli che non si lasceranno prendere dalla storia. 
Per quanto riguarda il multiplayer, questo soffre di una penuria di modalità di gioco 
e mappe (e anche di razze, direbbe qualcun altro), ma in compenso include un edi- 
tor che permette di personalizzare non solo l'aspetto del proprio guerriero, ma anche 
di sceglierne i colori e l'equipaggiamento. Insomma un tripudio di possibilità che non 
manca di far felici sia gli hobbisti veterani che i novizi come il sottoscritto. 

Carlo "NeoSquall" Cicalese 



è sospettato di avere rapporti con la 
nemesi oscura dell'lmperium. In ef- 
fetti, anche se l'adesione dell'eroe 



combo, brandendo modelli altrettan- 
to fedeli alla serie, come Chainsword 
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AL DI LÀ DELLE OTTIME POSSIBILITÀ DI 
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40.000: SPAGE MARINE È ABBASTANZA VELOCE E 

ASSDEFANTE DA ATTIRARE GENTE CHE CI SA DAVVERO 

FARE, CON MOUSE E TASTIERA 
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MINIATURE OBSESSION 

Ila buona impostazione del multiplayer di Warhammer 40.000 si affianca la perfetta 
riproduzione digitale della "febbre da miniatura", la stessa che ha tolto il sonno a tanti 
appassionati del boardgame: qui, però, non dobbiamo prendere in mano acrilici e pen- 
nelli, bensì dedicarci al gioco online con costanza e dedizione, per sbloccare una gran 
luantità di variopinte armature, ispirate fedelmente ai Capitoli di Warhammer 40K. Co- 
de in un gioco di corse automobilistiche, inoltre, possiamo scegliere separatamente 
a verniciatura, i singoli pezzi e gli stemmi di battaglia, con una gamma di opportunit 
almente vasta da rendere il nostro soldato assolutamente unico, a meno di aver scel 
jna delle corazze predefinite. 
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WARHAMMER 40.0000: SPACE MARINE È 
DEDICATO A TOTTI GLI AMANTI DELLA SAGA, IN 
PARTICOLARE A QOELLI CHE NON DISDEGNANO 

QUATTRO SALTI IN MEZZO ALLA BATTAGLIA, 

OHA VOLTA TANTO, NELLA VISOALE DI ON EROE 

INARRESTABILE 







Pollice alto per Relic Entertainment e 
la sua prima incursione negli action- 
game, in un universo che la SH ha già 
esplorato nel dettaglio con la serie di 
RTS. Con qualche distinguo, però: a 
volte, anche nei videogame, la sod- 
disfazione arriva dalle feature sulle 
quali avevi riposto meno aspettative, 
ed è proprio quello che è succes- 
so con il multiplayer di Warhammer 
40.000: Space Marine, che sovrasta 
per qualità il comparto a giocatore 
singolo. In realtà, anche lo storymode 
non fa mancare robuste soddisfa- 
zioni, ma le partite competitive e la 
personalizzazione presente nelle mo- 
dalità online offrono senz'altro di più, 
alimentando decine di ore di sano di- 
vertimento. Per lo stesso motivo, il 
voto qui sotto va interpretato quasi 
come una media fra le due offerte lu- 
diche di Space Marine. 



/O Tono epico. 

f © Multiplayer foriero di grande 

divertimento. 

©Affettare Orki rilassa i nervi. 

©Ma in single player è un po' 

sottotono. 

© Impianto grafico solo discreto. 
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"Datemi il pallone, non parlate, poi correte ad abbracciarmi..." 
(Il Fantasista - Enrico Ruggeri) 



E un po' Cirillo e un po' Baggio 
(Roberto... non confondiamo il 
sacro col profano) questo PES 
2012, che gli amici più intimi han- 
no ancora la voglia - o l'ardire - di 
chiamare con quello che è diven- 
tato ormai il suo solo sottotitolo, 



ovvero Pro Evolution Soccer. 
Giusto un anno fa, proprio sulle pa- 
gine della rivista che tenete tra le 
mani, raccontavo di come si per- 
cepisse la voglia di modificare 
radicalmente uno scheletro di gio- 
co che, come un vecchio elefante, 




stava incamminandosi lentamen- 
te verso la cosa ultima della vita. 
L'edizione 2011 aveva dentro un 
grido di dolore e di speranza assie- 
me: una tensione a un nuovo corso, 
tarpata dalla necessità di uscire in 
tempi ristretti e - probabilmente 
- anche dal fatto che la nave capi- 
tanata da mister Seabass non aveva 
ancora avvistato terra. Le rivoluzio- 
ni si fanno in un giorno, ma è col 
tempo che la goccia scava anche 
la roccia più dura. Eccomi quin- 
di qui, a raccontarvi di come una 
certa parte delle teorie inespres- 
se dello scorso anno sia diventata 
pratica. Dall'ipotesi si giunge final- 
mente alla tesi, e il primo a esserne 



contento sono proprio io, fan un po' 
disilluso di vecchissima data: paro- 
la di Giovane Marmotta! 

VECCHIO SCARPONE, 
QUANTO TEMPO È PASSATO... 

Sì, mancano ancora un certo quan- 
titativo di licenze, tra squadre, 
giocatori e stadi. E sì, le modali- 
tà sono bene o male sempre quelle, 
impreziosite dalla presenza della 
Champions League e di una Master 
League che aggiunge un po' più di 
colore alle fasi extra-match. Solite 
cose, trite e ritrite, ma che no, non 
fanno il gioco! Non questa volta. 
PES 2012 gioca le sue carte vin- 
centi proprio sul terreno verde, ed 



UNA CERTA PARTE DELLE TEORIE INESPRESSE DELLO 
SCORSO ANNO SONO DIVENTATE PRATICA 
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è evidente come i ritocchi estetici 
e di struttura saranno messi in can- 
tiere solo quando ci sarà tempo di 
pensarci seriamente. Tutto il lavoro 
è stato svolto a livello di intelligen- 
za artificiale e sistema di controllo, 
ovvero proprio dove ce n'era bi- 
sogno. Il cesello di Seabass si è 
abbattuto con estrema violenza sul 
marmo del gameplay: il risultato è 
un titolo molto diverso dall'edizione 



dello scorso anno, e tuttavia estre- 
mamente differente anche da quello 
che offre il suo diretto concorren- 
te, FIFA 12. 

Cominciamo a parlare di intelligen- 
za artificiale. Scordatevi tutto quello 
che avete visto in precedenza ne- 
gli ultimi episodi della serie, perché 
le routine che si occupano di muo- 
vere venti dei ventidue atleti sul 
campo non sono più il frutto di un 



LE ROUTINE CHE SI OCCUPANO DI MUOVERE VENTI 

DEI VENTIDUE ATLETI SUL CAMPO NON SONO PIÙ 

FRUTTO DI UN PRODOTTO PRECONFEZIONATO 



SCENDE LA PIOGGIA, MA CHE FA... 

Fisica della palla. PES 2012 fa un passo avanti anche in questa direzione, anche se 
c'è ancora qualche problemino che deve essere risolto. In particolare, non ho partico- 
larmente apprezzato quello che tendo a definire come "effetto pozza", già presente in 
PES 201 1. Durante l'incedere dei giocatori palla al piede, il modello fisico ha un po' la 
tendenza a smorzare la rotolata, come se l'inerzia della sfera sia in qualche modo "stop- 
pata" dalla presenza di una pozza d'acqua sul campo che ne rallenti eccessivamente il 
movimento. Questo effetto, tuttavia, sparisce quando si scatta in velocità, così come in 
tutte le altre occasioni. Sebbene si tratti di un difetto mitigato rispetto a PES 201 1 , un po' 
di fastidio durante le partite lo provoca ancora. Konami: prendi nota e correggi, grazie. 






prodotto preconfezionato, ma sono 
in grado di interpretare quasi sem- 
pre al meglio le diverse situazioni. 
Ecco quindi che, in caso di difesa a 
quattro, un terzino si sovrappone al- 
le mezzala di competenza, mentre 
il compagno opposto si ferma a da- 
re manforte alla coppia di centrali; 
o anche, un raddoppio viene portato 
solo se non pregiudica la marcatu- 
ra di qualche altro avversario nei 
paraggi, anziché essere effettuato 
a prescindere. Due semplici esem- 
pi, che descrivono movimenti innati 
per chi gioca a pallone ad alti li- 
velli, ma che nella serie di Konami 
non si sono mai visti, se non co- 
me conseguenza di qualche tattica 
richiamata all'occorrenza dal gio- 
catore. In PES 2012, tutti gli spazi 
vengono occupati in modo organi- 
co dalla CPU, e anzi, sotto il profilo 
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della fase difensiva, perfino trop- 
po bene. Giocando ad alti livelli di 
difficoltà (o contro un avversario u- 
mano di pari livello) trovare uno 
sbocco al goal attraverso un'azio- 
ne manovrata può essere davvero 
un problema, vista la certosina ca- 
pacità di chiusura dei corridoi di 
passaggio di fronte a una difesa 
schierata. 

Non è un caso che qualche riga 
fa io abbia scritto di venti calcia- 
tori ben condotti dall'intelligenza 
artificiale, e ne abbia lasciati fuo- 
ri due. Ovviamente sto parlando 
dei portieri, il cui comportamento 
schizofrenico è da sempre uno dei 
talloni d'Achille della serie, e che 
in PES 2012 raggiunge vette ine- 
splorate di ebetismo. Sui cross, ad 
esempio, gli estremi difensori ten- 
dono spesso a restare sulla linea di 
porta, o a posizionarsi troppo sul 
primo palo, lasciando all'avversa- 
rio opposto la comoda conclusione 
a rete di testa. 

E che dire, poi, di quando si fan- 
no passare sotto le ascelle anche 
tiri tutt'altro che irresistibili? 
ancora, come non biasimarli quan- 
do rinviano di piede un pallone da 
prendere comodamente con le ma- 
ni, calciandolo contro un compagno 
vicino e causando un clamoroso au- 
togoal? La situazione portieri in PES 
2012 è tutt'altro che rosea, e anzi, 
mi spingo a dire che è la peggiore 
tra quelle viste negli ultimi episo- 
di della serie. Il team di sviluppo, 
evidentemente conscio del proble- 
ma, ha annunciato già l'uscita di un 
patch, che dovrebbe (e sottoline- 
o dovrebbe) se non risolvere la cosa, 
almeno mitigarla. Tuttavia, al mo- 
mento in cui scrivo, l'unica pezza 
pubblicata non sembra aver smosso 
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di una virgola la situazione. Onesta- 
mente, non sono molto ottimista per 
il futuro, visto che il difetto è rei- 
terato nel tempo e non credo possa 
essere risolto in pochi giorni di lavo- 
ro, quando sono anni che si palesa, 
versione dopo versione. Ciò detto, 
se al momento in cui leggete queste 
righe il problema sarà stato effetti- 
vamente risolto, io farò ammenda in 
ginocchio sulla vasca redazionale di 
ceci e voi potrete anche considera- 
re un mezzo voto in più a quello che 
trovate in fondo alla pagella. 

CONTROLLAMI TUTTO! 

Un'altra delle cose ritoccate in modo 
deciso è il sistema di controllo. 
Finalmente, dopo tanta banfa, il cal- 



cio di Konami ha un "vero" controllo 
a 360°, anche se non efficace e pu- 
lito come quello mostrato da FIFA 
nelle sue ultime due incarnazioni. 
Passaggi e lanci si fanno in mo- 
do naturale, dosando la potenza e 
direzionando la levetta analogica si- 
nistra (do chiaramente per scontato 
che giochiate con un joypad) verso il 
compagno ricevente. Una delle fea- 
ture più sbandierate del titolo di EA, 
ovvero il Tactical Defendi ng, è sor- 
prendentemente presente anche in 
PES 2012. Tuttavia, le dinamiche 
che lo regolano sono differenti da 
quelle di FIFA 12, visto che la nor- 
male pressione del tasto di contrasto 
deve essere accompagnata da quella 
contestuale di un secondo pulsan- 



LA SITUAZIONE PORTIERI IN PES 2012 È TUTT ALTRO 

CHE ROSEA, E ANZI, È LA PEGGIORE TRA QOELLE 

VISTE NEGLI ULTIMI EPISODI DELLA SERIE 
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L'ILLUMINAZIONE È A TRATTI DAVVERO ECCEZIONALE, 

TANTO CHE È UN VERO SPASSO CERCARE LE 

INQUADRATURE PIÙ SPETTACOLARI NEI REPLAY 



te, dedicato proprio al tergiversare 
in copertura, così che il nostro gio- 
catore non intervenga sull'avversario 
in possesso di palla. Si tratta di 
un movimento meno naturale e più 
meccanico rispetto a quello pensa- 
to da David Rutter e soci, ma che 
riesce comunque ad aggiungere li- 
na certa profondità tattica alla fase 
difensiva. Una modifica importan- 
te al sistema di controllo riguarda la 
levetta analogica destra, che viene fi- 
nalmente promossa di categoria. In 
PES 2012 la pressione della levet- 
ta destra attiva un parziale controllo 
a distanza di un secondo giocatore, 
il quale può essere successivamente 



selezionato tra quelli vicini - sfrut- 
tando il medesimo stick - e lanciato 
in profondità. In questo modo, con 
un buon tempismo nel lancio (e a 
patto che il pallone sia tra i piedi di 
un calciatore dotato della giusta tec- 
nica), si possono effettuare cambi 
gioco e inserimenti spettacolari, oltre 
che proficui. Anche in questo ca- 
so, l'esercizio è il miglior modo per 
padroneggiare il nuovo sistema, in- 
vero un po' rognoso da apprendere, 
ma sfizioso da usare in partita, so- 
prattutto in presenza di spazi larghi 
e durante i contropiedi. Peraltro, lo 
stesso principio di selezione di un 
compagno si può utilizzare, in mo- 



do più intuitivo, durante le rimesse 
laterali e, più in generale, nelle si- 
tuazioni di palla ferma. 

RITOCCO, MA NON TOCCO 

Come dicevo all'inizio della recen- 
sione, tutti gli sforzi di Konami 
sono stati profusi nel tentativo di 
dare discontinuità col passato prin- 
cipalmente in relazione a quanto 
succede sul terreno verde a livel- 
lo di gameplay. Non c'è da stupirsi, 
quindi, se dal punto di vista grafi- 
co PES 2012 non evidenzia grandi 
progressi rispetto al suo predeces- 
sore. Le animazioni hanno ancora 
quel non-so-ché di legnoso, an- 
che se la rigidità è parzialmente 
soffocata dalla nuova coerenza tat- 
tica nei movimenti. A ben vedere, 
l'unico aspetto che mostra delle mi- 
gliorie significative è il reparto luci: 
l'illuminazione è a tratti davve- 
ro eccezionale, tanto che è un vero 
spasso cercare le inquadrature più 
spettacolari nei replay, specie quan- 
do si gioca al pomeriggio, con la 




luce che filtra tra le strutture metal- 
liche di stadi come, ad esempio, il 
meraviglioso nuovo impianto torine- 
se della Juventus. La nota positiva 
sta nel fatto che PES 2012 ha un 
motore tutto sommato leggero, che 
starà anche cominciando a mostrare 
il fianco al tempo che passa, ma che 
consente di giocare comodamente 
anche a coloro che non posseggo- 
no un PC assemblato dalla NASA. 
Per questo giro, visti i passi avanti 
notevoli nel gameplay, si può anche 
chiudere un occhio ed essere fiducio- 
si nel futuro. Seabass, ti perdono... a 
patto che arrivi in fretta 'sta benedet- 
ta patch per i portieri, s'intende. 
Ivan "Kikko" Conte 
(kikko@sprea.it) 
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La storia ci restituisce un protagoni- 
sta. PES 2012 è confezionato con i 
crismi dei migliori episodi della serie, 
abbandonando definitivamente molte 
delle incertezze del recente passato 
e portando a maturazione il percorso 
iniziato un po' in malo modo lo scor- 
so anno. Purtroppo, la creazione di 
Konami inciampa ancora su alcune ti- 
tubanze clamorose, prima fra tutte la 
sconcertante intelligenza artificiale 
dei portieri. Tuttavia, la strada intra- 
presa è finalmente quella buona... ora 
tocca agli sviluppatori saperla per- 
correre senza esitazioni. 



© Ottima la nuova intelligenza 

artificiale 

© Sistema di controllo elastico 

©Motore grafico leggero 

© Portieri ebeti 

© Ancora legnoso in certe cose 
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CPU: Single Core 2.4 GHz (Dual Core 2 GHz) _ 

scheda video: Una Qualsiasi con 256 MB di RAM 







i ono da sempre uno dei maggio- 
, ri appassionati di city builder in 
' circolazione, o perlomeno sono 
in circolazione da così tanto tem- 
po che dei city builder ho visto tutto. 
Ricordo i tempi dei primi Sim Ci- 
ty, per dire, e più recentemente le 
varie evoluzioni di tutti i filoni stori- 



co mitologici, per non dimenticare 
simula-sindaco ambientati nel pre- 
sente o addirittura nel futuro. Tra 
tutte queste tipologie c'è solo un ti- 
tolo che fin dalla sua prima edizione 
è sfuggito a una catalogazione così 
precisa. Esatto, sto parlando proprio 
di Tropico, di cui stiamo per esam 



Come nel precedente episodio, 
gestione delle risorse e buona riuscita 
di un'economia fiorente sono le chiavi 
per soddisfare la popolazione. 



LI EDITTI, IN TROPICO 4, È 
DIFFERENTE DA QUANTO VISTO IN PASSATO 
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Bentornati sull'isola di Tropico, o 
meglio sulle isole di Tropico: in questo 
quarto capitolo ne incontreremo sva- 
riate, tutte ricche di spunti di gioco. 




CATASTROFI CATASTROFICHE 

Una delle novità introdotte da Tropico 4 riguarda gli incidenti ambientali. In questa catego- 
ria rientrano i più tradizionali tornado, le colate laviche e anche qualche forma di Tsunami 
e inondazione. Ci sono però delle speciali catastrofi, che vediamo per la prima volta in un 
gioco del genere: un esempio di queste particolari evenienze sono gli incidenti delle petro- 
liere al largo dell'isola; questi brutti avvenimenti possono bloccare la raccolta di pesce e 
. rendere poco interessante il vostro paradiso per i villeggianti stranieri. 
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Le nuove isole sono ricche di elementi no 
turali e di location di varia natura: possono 
essere sfruttate in molti modi o semplice- 
mente osservate per piacere personale. 






UN PRESIDENTE SU MISURA 

Il nostro alter ego potrà muoversi per l'isola per visitare le costruzioni, incitare i lavo- 
ratori, sedare delle proteste e perfino combattere i ribelli armati. Il presidente, vestito 
di tutto punto come noi vogliamo che sia (da uno pseudo Fidel Castro a un Elvis allu- 
cinato, con tutte le sfumature in mezzo del caso), ha anche a disposizione un set di 
caratteristiche e difetti dovuti al suo passato. Possiamo essere ricchi figli di papà che 
hanno studiato all'estero (e quindi mantengono buoni rapporti con USA o Russia), op- 
pure un poco più che alfabetizzato leader della popolazione arrivato al potere con una 
rivolta. La scelta spetta solo e unicamente a noi. 




de di religiosi e intellettuali sempre 
pronte a contestare o supportare fe- 
licemente questa o quella politica 
sulle nascite, questa o quella costru- 
zione di una nuova chiesa e via di 
questo passo. Senza dimenticare le 
forze straniere, dalla vicina Ameri- 
ca alla Russia, a cui da questo giro 

La gestione degli edifici e dell'occupazio- 
ne dei vari abitanti è rimasta invariata 
rispetto a quanto visto in Tropico 3. 



si aggiungono i paesi mediorientali e 
l'Unione Europea. Con tutto questo 
politichese di mezzo rimane però lo 
spazio per la costruzione vera e pro- 
pria: la nostra ridente isoletta sarà 
meta di turismo? Sarà il primo espor- 
tatore al mondo di pesce e tabacco? 
Si farà rispettare grazie all'aggres- 
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sività del suo leader, sempre pronto 
a soffocare ogni rivolta con l'ausi- 
lio di militari, o per la benevolenza 
e la felicità della popolazione, libe- 
ra di votare per un nuovo mandato 
il salvatore della patria? Eh, già: di- 
te quello che volete, ma ogni volta 
che esce un nuovo Tropico il vo- 
stro beneamato Nikazzi tira fuori il 
cappello di paglia, si accende un 
sigaro e inizia a intonare "Estranino 
Amor", dalla colonna sonora di un 
paio di isolette addietro... 

FACCE NUOVE E MOLTE 
VECCHIE CONOSCENZE 

Lasciamo perdere la nostalgia, che 
con Tropico 4 tutto da raccontare ha 
ben poco motivo di esistere. Il per- 
ché è subito detto: gli appassionati 
della serie si troveranno tra le ma- 
ni un titolo molto simile all'ultimo 
episodio. Per dirla tutta e senza trop- 
pi giri di parole Tropico 4 potrebbe 
tranquillamente essere considerato 



un'espansione stand alone di Tropico 
3. Con quest'ultimo, infatti, il nuo- 
vo manageriale di Kalypso condivide 
diversi aspetti, dalla tipologia stessa 
di edifici e relative funzioni, al mec- 
canismo della popolazione e delle 
fazioni in cui i vari abitanti si suddi- 
vidono per decidere se appoggiare o 
contestare le scelte politiche del pre- 
sidente. Tutto l'impianto primario, 
insomma. A fare un po' di differenza 
al riguardo sono elementi che i nuo- 
vi giocatori non possono notare, tanto 
bene sono stati integrati nel gameplay 
originale. In pratica parliamo di cata- 
strofi naturali di varia natura, sempre 
pronte a farci cambiare in corsa i pia- 
ni di sviluppo dell'isola, oppure la 
presenza di quest secondarie offer- 
te da leader di fazioni, leader politici 
esteri e, anche questa è una novità, 
ministri del governo. Queste missioni 
possono sembrare ingombranti, a pri- 
ma vista: in realtà, dopo qualche ora 
di gioco, ci si rende facilmente con- 



r. 



Le coltivazioni di grano, zucchero, tabacco e 
tutte le altre produzioni, possono essere piaz- 
zate ovunque, anche se per ognuna esiste un 
terreno migliore, che ne aumenta la produzione. 



Questi punti esclamativi di vario colore 
rappresentano le side quest che ciclica- 
mente ci vengono offerte da vari espo- 
nenti del popolo o da contatti diplomatici. 



Il ciclo giorno/notte, benché 
puramente estetico, permette di 
osservare l'isola con occhi diversi. 



-*** 





Militari e ribelli: se la nostra gestione del 
potere ci rende dei despoti, il supporto 
della milizia sarà fondamentale. I ribelli 
potrebbero arrivare a palazzo e ucciderci! 



QUALCHE EDIFICIO IN PIÙ 

Nel corso della recensione abbiamo detto come tipologia e funzionalità degli edifi- 
ci in Tropico 4 siano rimaste invariate. A ben vedere, ci sono alcune nuove costruzioni 
con cui possiamo dilettarci, anche se la loro introduzione non modifica in alcun modo 
i meccanismi di gioco noti. Stiamo parlando di un nuovo modulo abitativo, del mau- 
soleo del presidente (i nazionalisti lo adoreranno), del mercato azionario (permette di 
migliorare le relazioni con i paesi esteri) e del parco acquatico (una struttura per i vil- 
leggianti). Costruzioni non fondamentali, certo. Ma ogni nuova aggiunta, specialmente 
in un titolo di questo tipo, è sempre ben accetta. 





to che la loro presenza è facoltativa. 
Strana contraddizione, visto il sog- 
getto del gioco... eppure sì, Tropico 4 
lascia moltissima libertà al giocatore. 

EDITTI EMANI EBRACCIA... 

Se il parco strutture e la loro fun- 
zione sono rimasti praticamente 
invariati rispetto al passato (tro- 
viamo edifici di abitazione di vario 
genere, palazzi della pubblica am- 
ministrazione e per la gestione delle 
infrastrutture, scuole e ospedali, 
chiese e luoghi di divertimento, 

Ai caraibi non splende 
sempre il sole... 



strutture turistiche, coltivazioni e al- 
levamenti e qualche decorazione), a 
cambiare, con l'introduzione del go- 
verno e dei ministri, è la gestione 
degli editti. Questi potenti strumenti 
permettono al presidente di accapar- 
rarsi il sostegno di una particolare 
fazione, anche a discapito di altre. 
Un esempio di editto può essere l'as- 
segnazione di una pensione sociale 
ad anziani e disoccupati, l'istituzione 
di un giorno di festa o le campa- 
gne per l'alfabetizzazione. Ognuna 
di queste leggi, ora, dovrà essere pri- 



ma sbloccata assumendo un ministro 
per la relativa area di competenza. 
Avete capito bene: a conti fatti, l'in- 
tero sistema ha aggiunto un livello in 
più di complessità a quanto visto fi- 
no a Tropico 3, dove la disponibilità 
degli editti era legata esclusivamen- 
te al possedere un edificio o meno. 
Le missioni offerte dai vari lea- 
der in visita all'isola, invece, sono 
decisamente un'introduzione più ap- 
prezzabile. Nonostante questo genere 
di missioni si risolva spesso nel co- 
struire qualcosa o nel produrre una 
certa quantità di esportazioni, il lo- 
ro impatto in termini di ricompense 
consente di espandere ulteriormente 
l'isola e magari mettere da parte un 
bel gruzzoletto per i tempi bui. 



DOPO ISOLA... 

Sul piano dell'innovazione, diciamo- 
lo tranquillamente, Tropico 4 non 
introduce niente di particolarmente 
nuovo. Per fortuna, in Kalypso hanno 
pensato che, pur senza rivoluziona- 
re il gameplay, era comunque il caso 
di ampliare a dismisura le opportu- 
nità di gioco. Tutto questo si traduce 
in una quantità di scenari davvero 
soddisfacente. Parliamo di oltre 20 
missioni solo nella campagna prin- 
cipale, senza escludere il sandbox 
game, i due DLC inclusi nella versio- 
ne italiana e le missioni generate da 
altri utenti, liberamente scaricabi- 
li all'interno del gioco. Virtualmente, 

Luoghi come lo zoo o i ristoranti 
hanno un doppio valore: possono 
servire da svago per la popolazio- 
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Lo sfruttamento delle risorse è una scelta del 
presidente: un'isola messa troppo sotto tor- 
chio manderà su tutte le furie gli ecologisti. 
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IQUATTRO TROPICI? MA NON ERANO DUE?! 
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La storia di Tropico inizia nel 2001, quando PopTop Software propone il primo titolo 
della serie. Gli elementi principali erano già tutti presenti: l'ambientazione caraibica, 
il ruolo del presidente, importante anche sul piano politico, e la gestione della popola- 
zione, persino a livello di nuclei familiari. Il seguito, Tropico 2, compare sugli schermi 
dei PC di mezzo mondo due anni dopo. Questo è l'unico titolo della serie ambientato in 
un periodo storico non moderno: ci troviamo nel XVI secolo, a gestire un'isola che ve- 
de tra i suoi abitanti pirati e normali cittadini. Oltre alle ovvie differenze dovute allo 
scenario, Tropico 2 introduce le elezioni per il presidente. Dobbiamo attendere il 2009 
affinché veda la luce Tropico 3, il primo episodio della serie nelle mani di Kalypso Me- 
dia. E nel 201 1... beh, ne avete appena letto la recensione del quarto capitolo, no? 



Bilanciare la forza lavoro con le necessità dell'isola è 
importante: ogni abitante svolge un mestiere alla sua 
portata e potrebbe essere necessario aspettare che un 
immigrato arrivi, per portare a termine un compito. 
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limerò di situazioni e di 
ambienti in cui ci troviamo a imper- 
sonare "El Presidente" è pressoché 
illimitato. E lo è anche il nostro ruo- 
lo: così come nel passato possiamo 
essere despoti che controllano le 
masse attraverso i militari oppure 
dedicarci a ogni bisogno principale 
della popolazione, eliminare le libere 
elezioni o cercare di vincerle in ma- 
niera più o meno pulita. Tutto questo 
avendo a disposizione non soltanto 
scenari quantitativamente vari (ogni 
mappa può essere incentrata sul- 
lo sfruttamento delle risorse naturali, 
sul turismo, sull'esportazione di be- 
ni lavorati, tanto per citare alcune 
fonti di guadagno) ma anche qualita- 
tivamente interessanti: le mappe di 
Tropico 4 risultano più complesse e 
dettagliate di quelle viste nel prede- 
cessore e anche più grandi, sebbene 



a nessuna mente sana verrebbe mai 
in mente di colonizzare completa- 
mente un'isola... 

LA MACCHINA? VAVAVUMA! 

Tecnicamente parlando c'è ben po- 
co da dire per chi è a conoscenza del 
precedente Tropico. Tutto, o quasi, 
pare immutato sia in termini di qua- 
lità grafica sia per quanto riguarda 
la pesantezza della simulazione ne- 
gli stadi più avanzati, quando, per 
intenderci, sullo schermo si muovo- 
no centinaia di popolani e decine di 
mezzi a motore. Esattamente come 
in passato, in queste ultime situazio- 
ni le macchine più vicine ai requisiti 
minimi inizieranno a soffrire, obbli- 
gando in alcuni casi il giocatore ad 
abbassare qualche dettaglio o a pas- 
sare a una risoluzione inferiore. Sono 
casi limite, però: generalmente li- 





na missione può essere completata 
senza alcuna necessità di arrivare a 
questi punti estremi. In condizioni di 
uso normale, il motore grafico rima- 
ne in grado di rappresentare in pieno 
3D l'isola, i suoi abitanti e le conti- 
nue modifiche di luci e ombre dovute 
al ciclo giorno/notte o di avversità 
climatiche. Insomma, niente di cla- 
morosamente stupendo dal punto di 
vista estetico, ma più che sufficien- 
te considerato il tipo di gioco. Sul 
versante sonoro, invece, dobbiamo 
assolutamente sottolineare la pre- 
senza di un ottimo parlato, composto 
dalle voci di consiglieri, ministri ed 
esponenti esteri, sempre pronti a fa- 
re battute sull'andamento dell'isola 
o a richiedere qualche favore. Anche 
la soundtrack, in puro stile caraibi- 
co, contiene musiche che tendono a 
rendere perfetta l'ambientazione, an- 
che se, rispetto al passato, ci siamo 
resi conto di una ripetitività piuttosto 
marcata dei vari pezzi. Non è chiaro 
se è dovuto al fatto che i brani stes- 
si sono più corti o se dipendede tutto 
dal fatto che il numero complessivo 
è inferiore ai precedenti titoli. Forse 
è solo un'impressione, voi prendete- 
la per quello che è. Sul piano della 
giocabilità, infine, ci troviamo anco- 
ra una volta a dire che poco o niente 
è cambiato rispetto al passato più 
prossimo. Questo significa che co- 
munque Tropico 4 rimane facilmente 
accessibile agli esperti della serie 
senza precludere nulla ai nuovi arri- 
vati: dopo qualche tutorial esplicativo 



tutti sono pronti a buttarsi nella vita 
di un presidente abbronzato e sem- 
pre sorridente.... 
Massimo "NKZ" Nichini 
(nkz@sprea.it) 
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Tropico 4 condivide molti aspetti con 
il suo predecessore, dal motore grafi- 
co alla struttura base del gioco, solo 
in parte innovata ma non stravolta. Il 
titolo di Kalypso è consigliato a chiun- 
que apprezzi i city builder in generale, 
vuoi per la sua peculiare miscela di i- 
ronia e argomenti seri, vuoi perché le 
sfide proposte, contando tutti gli sce- 
nari a disposizione, sono praticamente 
infinite. Tecnicamente Tropico 4 si mo- 
stra con un aspetto estetico più che 
soddisfacente per un gioco del gene- 
re, corredato da un sonoro all'altezza 
e da uno schema di gioco abbordabile, 
anche per i neofiti. Insomma, un titolo 
di tutto rispetto, che non avrà innovato 
molto, ma che rimane uno dei migliori 
esponenti del suo genere. 
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© 20 scenari ufficiali 
© Sistema di gioco collaudato 
© Nella versione Italiana ci sono 2 
DLC extra 

O Poche innovazioni 
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Con il Campionato del Mondo 2011 in pieno svolgimento, cosa c'è di meglio per 
rinfrancarsi dai flop della casa di Maranello che cacciare Alonso, mettersi al 
volante della sua monoposto e provare davvero a lottare per il titolo? 



I 



siamo abituati oggigiorno, 
è stato definito dalla stess 



ngono un ulteriore 
alle gare, lasciano 



IL SUPPORTO PER LE DIRECTX 11 GARANTISCE Al 

PC PIÙ POTENTI UNO SPETTACOLO DAVVERO UNICO, 

SPECIALMENTE NELLE GARE SOTTO LA PIOGGIA 



INTERVISTA. 




Review 



ìestire tutto quanto. 



KERS E DRS, OVVERO QUANDO 
I VIDEOGAME DIVENTANO REALTÀ 
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Il Kinetic Energy Recovery System è la versione reale della "nitro" di tutti i gio- 
chi di corse della storia, anche se funziona per pochi secondi a giro. Ottimo per 
le uscite dalle curve lente, regala un breve incremento di potenza; la batteria 
che lo alimenta si ricarica recuperando l'energia delle frenate. Attivando il Drag 
Reduction System, invece, il pilota appiattisce un'ala dell'alettone posteriore, ri- 
ducendo il carico aerodinamico della vettura e guadagnando velocità di punta nei 
rettilinei. Vietato in caso di pioggia, può essere usato liberamente in qualifica e 
solo dal terzo giro di gara, a determinate condizioni. 

Questi due nuovi dispositivi, introdotti per favorire i sorpassi, aggiungono un ulteriore 
elemento di strategia nelle gare reali (e virtuali), perché sono risorse tanto utili quanto 
scarse, e vanno quindi usate al meglio e al momento opportuno. 



11 2011 NON TI REGALA NIENTE, MA STIMOLA A 

MIGLIORARTI, A CRESCERE, A CERCARE IL GIOSTO 

COMPROMESSO TRA DIVERTIMENTO E SFIDA 
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NON MI HA PER NULLA STUPITO VEDERE UN 

MICHAEL SCHUMACHER ARRIVARE "LUNGO" A UNA 

STACCATA E, PUR DI FREGARMI LA POSIZIONE, 

AZZARDARE UN CONTATTO TRA LE RUOTE 

ANTERIORI 



motore, e con le 



liche indicazioni provenier 



?) e, pur di fregarmi la posizi< 
ardare un contatto tra le ruot< 
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LA SICUREZZA PRIMA DI TUTTO 



Ottima la gestione della Safety Car, altra importante novità di questo capitolo, disponi- 
bile solo con i danni realistici attivati; quando si verifica un incidente che ne imponga 
la presenza (o meglio, quando lo provocate voi apposta, diciamo la verità), il gioco 
prende controllo di quasi tutto, intimando di rispettare il "trenino" che si viene a crea- 
re; in caso di incidente durante questa _ 

fase, la vettura viene riportata automa- 
ticamente sul tracciato; ancora, non è 
possibile avvicinarsi troppo alla mono- i 
posto che ci precede perché scatta il l--< 
freno automatico. Molto credibile an- ' 
che il comportamento degli avversari, I 
con quelli davanti che "simulano" le ri- I 
partenze, rallentando all'ultima curva I 
poi scattare prima del via. * 



addirittura a dare indicazioni ai tecnici 
sugli elementi da curare maggiormente 



Piuttosto inutile, almeno mentre si è 
in pista, la voce dell'ingegnere di mac 
china. Oltre a essere poco ispirato il 



to, molto più dello scorso anno, risulta 
cruciale per la realizzazione dei tempi 
migliori. Soprattutto nelle qualifi- 
che, che diventano due volte una gara 
contro il tempo, quello segnato dal cro- 
nometro e quello a nostra disposizione 
prima che la mescola si consumi e le 



i consigli che elargisce so- prestazioni calino, 
ino sempre quelli, a volte 

va bene, sprona e rimbrotta Non mancano neppure i flashback, 

le, e non sempre a ragione: tanto irrealistici quanto indispensabi- 



i per la salvagué 
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quantitativo di tempo che è possibi- 
le riavvolgere, che in molte occasioni 
si rivela davvero esiguo, molto più di 
quanto non capitasse in DiRT 3, per 
capirci. Basta non avere i riflessi pron- 
ti per premere il tasto giusto, o cercare 
di rimediare all'errore prima di rendersi 
conto che sia troppo tardi, che il fla- 
shback si rende inutile. 

MULTIPLAYER 

Molto più che l'anno passato, il gioco 
in rete ha un ruolo molto importante e 
offre diverse possibilità per tutti. C'è 
la gara "Sprint", tre giri sull'asciut- 
to con simulazione al minimo e griglia 
casuale, "Pole Position" che attiva 
la simulazione di usura pneumatici e 
gommatura dell'asfalto, e dove vince 
chi fa il giro più veloce; "Resistenza" 
attiva anche le condizioni meteo va- 
riabili e impone una sosta ai box in 
una gara al 20% di quella reale; Gran 
Premio invece si compone di sette gi- 
ri, una o più soste, ed è ovviamente la 
modalità più impegnativa. 
Quando si crea una sessione di gara 
è possibile personalizzare tutti i pa- 
rametri, dal numero di giri ai danni 
attivati alla posizione in griglia delle 
vetture; va da sé che la modalità più 



gettonata è < 



ì tre giri veloc 



Per chi ha un amico che condivide 
la passione per la Formula 1 esiste 
il nuovo campionato cooperativo, nel 
quale si affronta in due l'intera stagio- 
ne. Bella idea, senza dubbio, ma che 
richiede un impegno e una costanza 
davvero invidiabili, al punto che vien 
da chiedersi quanti riusciranno real- 
mente a portarne a termine uno. Le 
corse online sono molto più "popolo- 
se" rispetto allo scorso anno: il gioco 
supporta infatti ben sedici corrido- 
ri umani e otto gestiti dall'intelligenza 
artificiale, rendendo le gare davve- 
ro entusiasmanti. Gli obiettivi, come 
nel campionato in single player, so- 
no calibrati sul grado di reputazione, 
sulle skill e sull'auto in nostro pos- 
sesso, e non si limitano al semplice 
"arriva primo". Una novità importan- 



te più che nel gì 



one (e la fru 



e questo porta anche a giocare in ma- 
niera meno brutale. Anche se i "troll" 
che ti speronano alla prima curva con- 
tinuano a esserci. Apprezzabile il fatte 
che il gioco penalizza chi commette 



LE GARE PIÙ AFFOLLATE SONO UN TRIPUDIO DI 

MONOPOSTO CHE SALTELLANO QUA E LÀ COME 

DISPERATE, CHE SPARISCONO E COMPAIONO DUE 

METRI PIÙ AVANTI, POI RITORNANO INDIETRO 



identi riducendo gli XP guadagnati 
vando addirittura a squalificare i 



L'ANGOLO DEL TECNICO - SINGAPORE, 25 SETTEMBRE 201 1 



Circuito di Marina Bay, Singapore, una delle gare più affascinan- 
ti del campionato, in notturna. Il quattordicesimo gran premio è 
cruciale, perché Vettel potrebbe ipotecare fin da oggi il mondia- 
le. Curiosa la griglia di partenza, con le macchine appaiate a 
due a due come alle scuole elementari: Red Bull, McLaren, Fer- 
rari, Mercedes e Force India. 

Allo spegnersi dei semafori Alonso scatta come ultimamente solo 
lui sa fare, rovinando la festa a Vettel che già vedeva la matemati- 
ca giocare a suo favore. Nel frattempo, qualcuno spieghi a Webber 
m / f come si ingrana la prima, che magari la prossima volta parte giu- 
sto. Alla prima chicane Rosberg decide di tagliare, prendendo 
dossi e cunette: i meccanici gli dicono che va tutto bene, ma al 
quinto giro lo vediamo vagare seminando 
scintille dal retrotreno come Ghost Ri- i 

der. Di Vettel non si sente più parlare fino I 




all'arrivo: dopo nove giri ha già dato dieci secondi a Button, dietro 
di lui, e fa una gara con il suo ritmo da marziano. 
Al tredicesimo giro Hamilton gioca agli autoscontri con Massa: il 
ferrarista si ritrova con la posteriore sinistra distrutta e il simpa- 
tico inglese con il musetto danneggiato. Altrettanto simpatico il 
suo ingegnere di macchina, che per consolarlo dopo l'incidente 
(è 15esimo) gli dice "dai, che magari arriva la safety car!" 
Al 25esimo giro inizia la fase più difficile, quella che mette a du- 
ra prova non i piloti, ma gli spettatori. L'abbiocco comincia a 
colpire, duro e implacabile. Anche i commentatori latitano, e ce- 
dono volentieri spazio a chi vaneggia di fuffaglia tecnica tipo i 
consumi, la benzina gettata negli scarichi e deliri del genere. 
Ci risveglia dal torpore Schumacher, 



che cerca di fare il brillante e nel- 
la foga del sorpasso sperona Petrov 
prendendo il volo (ed esce la Safety 

UVA- ktr Car ' per la gioia di Hamilton )- Micha- 

el, ci hai fatto sognare per tanti anni, 
davvero, sei il nostro idolo. Mobba- 
sta, però. Il risveglio dura solo pochi 
secondi, e si torna a ronfare. Il sonno 
viene nuovamente interrotto a die- 

Jci giri dalla fine, quando Kovalainen 
rischia di speronare Vettel in uscita 
dai box, ma nulla più. Ordine d'arrivo: 
Vettel. Button e Webb-ZZZZ. 



giocatori troppo scorretti. Rispetto allo gè le altre 

scorso anno non occorre più attendere il massimi 

nella lobby che finisca una gara prima un tripudi 

di buttarsi nella successiva, ma c'è lano qua e 

solo un countdown di trenta secondi spariscono 

prima del via. Peccato che il conta- avanti, pò 

tore riparta ogni volta che arriva un Voglio spe 

nuovo giocatore: se vi va male, come gioventù e 

è successo a me in alcune occasioni, che al mo 

potete anche dover aspettare sette/ot- online me 



Piuttosto, non mi ha convinto per nul 
la il netcode: il frame rate del mio PC 
è precipitato dai 120 fotogrammi cor 
cui si muove il gioco in single play- 
er ai 35/40 di una gara online con 
una decina di persone, con punte di 
20/22, che rendono le corse un vero 
tormento. Sembra essere un problem 
legato al numero di giocatori, perché 



te risale e si attesta attorno ai 50 
fotogrammi. Anche il lag che afflig- 
ge le altre vetture non è propriamente 
il massimo: le gare più affollate sono 
un tripudio di monoposto che saltel- 
lano qua e là come disperate, che 
spariscono e compaiono due metri più 
avanti, poi ritornano indietro... 
Voglio sperare che si tratti di difetti di 
gioventù da curare con una patch, ma 



Claudio "keiser" Todeschini 
keiser@sprea.it 
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F1 201 1 non è un gioco per tutti, ma 
tutti possono giocare a F1 201 1, a 
patto di sapere che anche a livello 
più facile è richiesto un minimo di im- 
pegno e concentrazione. Il che è un 
bene, intendiamoci: la Formula 1 non 
è uno sport per signorine, e il gioco 
di Codemasters ce lo ricorda a o- 
gni curva, a ogni sorpasso. Notevoli 
i passi avanti nella Al degli avversa- 
ri, ma ancor di più nella guidabilità 
della macchina e nella grafica, che 
in versione DirectX 1 1 dà parecchie 
lunghezze a quella console, special- 
mente nelle gare sotto la pioggia, 
davvero magnifiche. Peccato per i 
problemi che affliggono il multiplayer, 
dove invece le altre piattaforme se la 
cavano molto meglio. 

f © Modello di guida migliorato 
©Introduzione di KERS e DRS 
© Graficamente superbo 

O Multiplayer da sistemare 

© Tempi di caricamento troppo lunghi 
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Gentile Tripwire, apprezziamo profondamente il tuo nuovo gioco. Davvero, è uno 
degli shooter militari più belli degli ultimi anni: adesso, però, continua a lavorarci 
qualche mese e te ne saremo ancora più grati... 



roprio così. Gli indipendenti di 
Tripwire Interactive sono ri usci- 



ratizzare, nel seguito 
)rchestra, un'esperien 



Company, concentrandosi su simili 
suggestioni storiche ma dedicando- 
le, questa volta, agli appassionati di 
FPS bellici. 



migliori simulazioni di scontri della nalisi delle caratteristiche di gioco e 

Seconda Guerra Mondiale che ci sia motivare così il nostro profondo ap- 

n circolazione. Probabilmente solo la prezzamento, vogliamo toglierci il 



NEMMENO COSÌ, CON UN NOTEVOLE NUMERO DI 
PROBLEMI TECNICI, È POSSIBILE IGNORARE L'ENORME 
QUANTITÀ DI PREGI CHE RED ORCHESTRA 2 OFFRE, E 

CHE ALTRI SHOOTER RELLICI CI HANNO RIFIUTATO 



te della strategia, a un simile livello e 
qualità e dedizione al dettaglio: Red 
Orchestra 2: Heroes of Stalingrad, 
seguendo le orme del predecesso- 
re, propone un mirabile connubio 
di realismo e attenzione alle feature 
multigiocatore, proprio come gli ul- 
timi esponenti della saga RTS di 1C 



> di ciò che in R02: 



videogame, per tarsi perdonare una 
mile sfilza di difetti... 
Di fatto, la prima release non si al- 
lontana troppo dalla closed beta, 



Tripwire è attiva dal primo giorno, con 
diversi aggiornamenti atti a risolvere, 
tra le altre cose, problemi di crash del 
client e issue relative al sonoro e al 
respawn dei soldati. Permane ancora, 
però, il bug più vistoso e quasi ilare, 
nella sua clamorosa manifestazione: 
in pratica, nel giro di qualche minuto 
è possibile accumulare uno spropo- 



quaisiasi modalità competitiva online, 
livellando in continuazione e sbloc- 
cando in modo improprio una gran 
quantità di achievement su Steam. Li- 
na sorta di incredibile auto-cheating, 
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IN RED ORCHESTRA 2 OGNI GIOCATORE DEVE 

ESSERE UN PO' "CAMPER", PER SOPRAVVIVERE. 

DONQOE, NESSONO LO È! 



w 
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di gravità sul proiettile e il movimento del bersagli 



la o trovare 



4 SOLDATI PER S 


TA 


LI 


NGR/S 


urante gli scontri a singolo gioca- 
le, da una certa missione in ooi. 


necessario impartire 
elle diverse squadre, 


ord 
per 


ni 
at 


alle 1/ 
taccar 
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TANK EXPLOI 



I carri armati di R02 al momento corrispondono a due modelli, T34 76 e Panzer IV, det- 
tagliati profondamente sotto il profilo visivo e del funzionamento. Sia in singolo sia in 
multiplayer, per guidare i mezzi vengono forniti equipaggi virtuali di 4 elementi, fra i 
quali ci si può spostare senza restrizioni, diversamente da quanto è possibile fare con 
i semplici fanti; nel caso (non troppo remoto) che i compagni artificiali vengano uccisi, 
possiamo osservare il nostro corpo muoversi fra gli abitacoli rimasti liberi, alle mitra- 
gliatrici, al cannone o alla guida, con animazioni e particolari visivi degni della migliore 
simulazione. Il compromesso in termini di giocabilità è ricercato sul piano scenico in 
modo intelligente: se ci troviamo impegnati con l'ottica del cannone, ad esempio, senti- 
remo il soldato impartire ai compagni i comandi direzionali (quelli, insomma, digitati con 
la tastiera), con un movimento preciso ma leggermente ritardato del veicolo. Le visuali 
delle singole postazioni sono regolate dalla rotellina del mouse, per le ottiche, eventuali 
iron sight e per scrutare il campo di battaglia a 360 gradi, fuori dal tettuccio. 



ANIMAZIONI, UNIFORMI E ARMAMENTI SONO STATI 
RIPRODOTTI CON UN'ALTISSIMA ADERENZA ALLE 
MOVENZE E ALL'ESTETICA DEI MODELLI ORIGINALI 
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Se siete dei convinti appassionati 
di FPS su PC dovete far vostro que- 
sto gioco, perché è dedicato a voi. 
Gli sconti armati messi in piedi da 
Tripwire sono tra i più realistici che 
si siano mai visti, nell'ambito de- 
gli shooter sulla Seconda Guerra 
Mondiale, quasi fossimo di fronte a 
una rilettura "storica" di Operation 
Flashpoint e ArmA. Ma il paragone 
non è solo positivo: R02, insieme ai 
suoi indiscutibili pregi, si porta die- 
tro le magagne tecniche che spesso 
accompagnano le complesse simu- 
lazioni, come è avvenuto al day-one 
con qualsiasi gioco targato Bohemia 
Interactive. Alla data di pubblicazio- 
ne il codice presenta ancora diverse 
problematiche, mentre la campa- 
gna multiplayer è rimasta una valida 
promessa, da concretizzare in un ag- 
giornamento post-release. Per questo, 
possiamo parlare di "capolavoro" in 
prospettiva, senza concretizzare il 
concetto nel voto finale. 



© Grande realismo. 
' © Impressionante ricostruzione 
scenica. 

© Buone IA per il single player. 
© Mappe ben congegnate. 

© Bug come se piovessero, in via di 

risoluzione. 

©Frustrante peri neofiti. 
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sviluppatore: Ubisoft Reflections ■ publisher: Ubisoft 

DISTRIBUTORE: Ubisoft ■ MULTIPLAYER: Internet 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 39,90 
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Dopo il non proprio brillante Paratie! Lines, saranno riusciti I Reflections 
a riportare Driver ai livelli dei suoi es 



; e passato di tempo da quan- 



cadere nella malinconia e nei ricordi 
di un passato più spensierato e meno 
disastrato del presente, cosa che vale 
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si possono vedere i se 
capolavoro di Rocksta 



ER ASSURDO È STATO PROPRIO IL VOLER 
ENTARE A TUTTI I COSTI COME GTA IL VERO 
PROBLEMA DI DRIVER 



per assurdo e stato proprio il vo- 



SSffimc 



e e, specialmente quando si 
parla di videogiochi, non di rado mi 
capita di esprimere giudizi secchi e 
lapidari. È pacifico, del resto lavo- 



riamo avuto qualche contrasto e non 
ci siamo parlati per anni. 
Non avevo quindi una grande fiducia 
sul possibile esito di questo Dri- 



ìd espandere quanto duzione a occhi chiusi, specialmente speranza. Potete quindi intuire quale 



Lo polizia s'inc... ehm, si arrabbio sul serio in que- 
sto gioco e proverà a fermarvi in ogni modo possi- 
| bile, anche se guidate una splendida Murcielago. 
1 " V— 
I* ^F ■ ì 
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i mezzo al traffico e soora una cer- 



reale. con i classk 



ilemi dei film 



difetti, ma 



si e davvero un 



Mirko "TMB" Marangon 



to un qualcosa di tmb@sprea.it 



LA MALAVITA ATTACCA. 
LA POLIZIA RISPONDE! 



tà offerte da Driver: San Fran 
questo la dice lunga sul lavoi 



differenza so 



nziaie e cne queste 



lue modalità sono integrate 



tamente nel gioco e i 



, e rado contemporan 



I REFLECTIONS HANNO ADOTTATO UNA PERFE 
MISCELA FATTA DI SEQUENZE VIDEO r 
GENERATE IN TEMPO REi 



Tè 



E secondo voi potevo 
moncore lo mitico 
DeLorean DMC-1 Z? Pic- 
colo consiglio: provate o 
superare i 141 Km/h... 




quello adottato su Xbox 3 
si riconfermano gli eccelli 
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Tanto di cappello ai Reflections per 
essere riusciti a rimettere in piedi li- 
na serie data ormai per spacciata da 
chiunque. Anche se c'è voluto un bel 
po', il risultato finale merita davvero un 
applauso, e ci sono pochi dubbi sul fat- 
to che questo sia il miglior Driver dai 
tempi del suo esordio. La quantità e la 
varietà di missioni e sfide (ce ne sono 
oltre 200) è tale da catturare qualsia- 
si appassionato di giochi di guida per 
almeno una quindicina di ore, esten- 
dibili nel caso decidiate di portare a 
termine ogni gara e/o di cimentarvi nel 
comparto multiplayer, ricco di compe- 
tizioni davvero originali. La meccanica 
dello Shift è ben studiata e permette di 
evitare i tempi morti di Burnout Paradi- 
se, grazie alla possibilità di spostarsi 
a proprio piacimento sulla mappa di 
San Francisco. In conclusione, un ti- 
tolo davvero consigliatissimo, ben 
presentato e ricco di spunti decisamen- 
te piacevoli. 




I © Tonnellate di sfide da portare a 

' termine 

© Trama originale e ben presentata 
©Ottima la trovata dello Shift 

O Molto fluido ma non proprio 
dettagliato 




tempi di Burnout Paradi 




cimili fl misi 



" CPU: Single Core 2.0 GHz (Single Core 2.0 GH; 
scheda video: Ali Radeo" " ri ^^'- w:j: - n ~ r - or 

SPAZIO SU HD: 4 GB 



sviluppatore: Octane Games, Meridian4 ■ publisher: f 
distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 
localizzazione: Assente ■ prezzo indicativo: € 9.99 




Ok, i disgraziatissimi sopravvissuti sono ancora nelle loro catapecchie, protetti 
dalle mitragliatrici del nostro bolide. E ora che si fa? 



Itre si gioca a Wasteland Angel. Ciò 
significa, però, che qualche motivo 
di buona speranza c'è stato, all'inizio 
dell'esperienza: dopo lo scarso risulta- 
to di Apox, altro indy-game ispirato a 
uno scenario "post-apocalittico moto- 
rizzato", siamo stati felici di ritrovare 
i medesimi elementi e grossomo- 
do la stessa ambientazione in uno 



sto nucleare sparpagliati nel deserto, 
per respingere gli assalti di predo- 
ni rigorosamente automuniti, peraltro 
non troppo fantasiosi nell 'elaborare 



sparatutto arcade, privo delle ambi- 
zioni ludiche del titolo di Blue Giant, 
improntato alla strategia in tempo 
reale, ma anche maggiormente ri- 
uscito nel gestire le caratteristiche 
di gioco. Senza strafare, però, e an- 
zi ai ragazzi di Octane Games vanno 



a dismisura un gameplay diverta 
ma parecchio limitato. Anche le 
plici premesse narrative, con il 1 
di un fumetto underground, avn 
bero potuto reggere qualcosa di 
corposo, rispetto alla sequela di 
difensivi proposta da Wasteland 
gel: la nostra eroina, combatten 
medioevo prossimo venturo, si r 
a disposizione dei sopravvissuti 



le proprie azioni. 



in un mondo quanto mai aderente al- 
le ambientazioni di Mad Max, ancora 
oggi piene di carisma e sfruttate so- 
lo superficialmente dai videogame 
moderni, proprio in riferimento all'u- 
so dei mezzi (RAG E, però, sta per 
rimediare alla grande). Per quel che 
mi riguarda, non sarei mai stanco di 
scorrazzare in un simile contesto alla 
guida di un veicolo da battaglia: solo, 
ecco, basta non farmi fare la stessa 
cosa per l'intera durata del gioco... 



IL MIO REGNO PER 

UNA MACCHINA TRUCCATA 

Come detto, le prime battute di WA 
non sono niente male: la nostra ma 
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chinina risponde bene ai comandi, 
ovviamente nell'ottica di un sho- 
ot'em up, e le sgommate fra i nemi 
rilasciano buone dosi di adrenali- 
na, mentre cerchiamo di puntare il 



ni della mappa. Lo scopo 
primario è elementa- 
re come tutto il resto del 
gioco, e coincide con 
la perenne difesa di co- 
munità asserragliate in 
mezzo al nulla. Legioni 
di veicoli arrivano dal- 
le Wasteland per rapire e 
schiavizzare la popolazio- 



te su autocarri e furgoni (l'effetto 
"risucchio" è ben reso, oltre che vo- 
lutamente ridanciano): dalla nostra 



le varie ondate, insieme ali arma- 
mento di base della nostra auto, che 
durante un match si arricchisce con 
gli upgrade lasciati a terra dagli av- 



nemici abbattuti troviamo pack di 
riparazione aggiuntivi e un certo nu- 
mero di abilità, per sparare mine, 
bombe radioattive, chiodi e scariche 
elettriche sulla strada dei cattivo- 



E questo è quanto, più o meno: al 
di fuori dello schema appena de- 
scritto, che al massimo presenta un 
maggior numero di insediamenti da 
difendere, ci sono solo gli scontri con 
i boss, simili fra loro e basati sul- 
la stazza più che sulla velocità, oltre 
a livelli bonus in prima persona piut- 
tosto inutili e controproducenti, che 
finiscono per mettere in mostra l'i- 
nadeguatezza tecnica a una visuale 
ravvicinata: proprio queste missioni 
evidenziano il tentativo di aggiunge- 
re un minimo di varietà sulla base 
di uno schema di gioco che avrebbe 
potuto divertire di più, se associato 
a qualche altro compito (in effet- 
ti qualche obiettivo secondario c'è, 
ma è davvero troppo semplice). Gio- 
cando i primi livelli già pregustavo 
qualche situazione tipica ma sem- 
pre gradita, magari alla guida di un 
enorme camion bardato in territo- 



racci. E invece no, solo scaramucce 
a punteggio e assedi a oltranza, per 
riempire una manciata di ore del no- 
stro tempo con il minimo sindacale. 
Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea.it 
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La protagonista di Wasteland Angel 
riesce a difendere comunità post-ato- 
miche nel deserto, ma nulla può contro 
un gameplay troppo avaro di contenuti. 
0, meglio, l'indiegame di Octane Games 
riesce a divertire alle prime battute, 
senza però andar oltre uno schema di 
base che, per quanto divertente, è inca- 
pace di alimentare un'intera esperienza 
ludica, anche nel ridotto contesto di 
un elementare shoot'em up. La scarsis- 
sima varietà di obiettivi è il primo dei 
problemi, affiancato dalla carenza di 
scenari e a nemici concettualmente i- 
dentici tra loro (cambiano l'estetica e 
la potenza); di contro, il gameplay non 
è concepito male, e il gioco non è nem- 
meno orribile a vedersi: è solo piccolo 
piccolo, così piccolo che se lo perdia- 
mo di vista non si trova più... 

' O Macchine, deserto e apocalisse 
vanno sempre d'accordo. 
© Di base, l'azione diverte... 

© ... ma è ripetuta in modo ossessivo. 
©Qualche bug di troppo. 







CPU: Single Core 2.4 GHz (Dual Core 3 GHz) _ ... 

scheda video: ATi X1300/nVidia 6600 (nVidia GeForce 

SPAZIO SU HD: 8.5 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



'900 GTo ATi equivalente) 



SVILUPPATORE: Visual GonceptS ■ PUBLISHER: 2K SportS 

distributore: CiDiverte ■ multiplayer: Internet 

LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 29.90 
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NBA 2K12 è un AH Star (Video)Game che passerà ai posteri in virtù del 
commovente omaggio che fa alia Storia dell'NBA e ai suoi epici protagonisti 
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Oltre all'allenamento classico, NBA 
2K12 prevede anche una specialis- 
sima modalità Training Camp con 
degli insegnanti dallo straordinario 
curriculum. Le lezioni vengono in- 
fatti impartite da mentori davvero 
speciali, veri e propri maestri in spe- 
cifici gesti tecnici che, con pazienza, 
vi insegneranno. Lo avrete già capi- 
to: parliamo delle stesse leggende 
cestistiche del passato che danno lu- 
stro a questo episodio. Chi meglio di 
"His Airness" Michael Jordan può 
insegnarvi il tiro in allontanamento 
"fade away"? E chi può vantare più 
esperienza di Hakeem "The Dream" 
Olajuwon nel creare separazione col 
difensore sottocanestro? Insomma, 
anche sul fronte puramente didatti- 
co, NBA 2K12 è unico e inimitabile. 
Proprio come I suoi maestri. 








creando separazione con i difenso- tre 
ri come nemmeno il miglior Hakeem drit 


del leggendario Celtic volavano i 
te dritte nella retina, così vola- 1 


Olajuwon. Abilità del giocatore per- no 


eggiadri in Rete i pacchetti di | 



Unica NBA che rispetta i tempi cano- 
nici della stagione, quella simulata da 
NBA 2K12 compensa l'assenza dei ro- 
okie causa lockout con la presenza di 
quindici leggende del basket america- 
no, contestualizzandola perfettamente 
nell'alveo di una operazione nostalgia 
che, per contrasto, esalta gli effet- 
ti speciali e i colori ultravivaci della 
NBA moderna. Quest'ultima è peral- 
tro solidamente presente, con piccoli 
ma significativi ritocchi alle dinami- 
che tecnico-atletiche del gioco che lo 
rendono ancora più fluido, godibile e 
profondo. In attesa di quella vera, que- 
sta è tutta l'NBA che vi serve. 

| © Il ritorno trionfale delle vere 
leggende NBA 

© Mix perfetto di fisicità, tecnica e 
tattica 
© Spettacolare "showtime" in stile TV 

© LA. ancora aff inabile, specie in 
difesa 



SE PROPRIO VOGLIAMO TROVARE QUALCOSA 

ANCORA PASSIBILE DI MIGLIORAMENTI, SUL FRONTE 

DELL I. A. LA SERIE NRA 2K PUÒ FARE ADDIRITTURA 

MEGLIO DI QUANTO STIA GIÀ FACENDO 
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CPU: Single Core 2.5 GHz (Quad Core) ■ RAM: 2 GB (3 GB) 

scheda video: ATì Radeon HD 3870/nVidia GeForce 8800 GS (Ali Radeon HD 4870/nVk 

SPAZIO SU HD: 5 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 
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sviluppatore: Flying Wild Hog ■ publisher: Flying Wild Hog 
distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 
localizzazione: Assente ■ prezzo indicativo: € 27.99 



^ . > et-^ 



f'mÉ 1 BPV £& -™ 


[m ^ 


_ ^ 



ss 



v.j£ 





^^^m 


1 

1 


r 





i 


•■• i-^C 


m 


°x 


: 

| 


• 


■^c 


■ 



Le macchine: vogliono prendere il sopravvento, mentre il corpo 

dell'uomo si&tro'fizza nel sonno e il suo cervello sogna in digitale. 

Varrà lagena di combattere per un simile fallimento biologico? 
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Tranquillo, non ti farà male. Al massimo, ti propon- 
I go come eunuco nel coro dei robot di montagna. 
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j G// sviluppatori, con una certa frequenza, mettono 

il giocatore in situazioni off-limit. In questo caso, 

' vi consiglio di munirvi di lanciagranate a energia. 




LE DUE ARMI PREDEFINITE SI TRASFORMANO 

IN TOTTI GLI ALTRI GINGILLI, CON VARIAZIONI 

ESTETICHE LIEVI MA EFFICACI, ACQUISENDO 

MODALITÀ ALTERNATIVE ASSENTI DI DEFADLT 



a impedire l invasione di bsezoar 



un cinico sbirro del futuro che si 
trova a fronteggiare, tra un comba 



timento e l'altro, una verità meno 



semplice del previsto., 



TTANZA CIBERNETII 



sere di Hard Reset, concentrato sulla 



senza scomodare il livell 



de introdotto come unica aggiunta 
allo storymode, ovvero a un nuovo 
giro di giostra con tutte le miglio- 
ìcquisite, sbloccabile d 
ita completa. Quali mig 
, diciamo che HR, per e 
to voglia rispettare un'impalcatura 
: PS vecchio stile, non fa man 
ì un sistema di potenziamento 
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Perché nella nuvoletta 
del nostro eroe, il Mag- 
giore Fletcher, appare 
l'immagine di un altro 
personaggio? Lo scopri- 
rete solo giocando... 



Accanto a questi potenzi; 



mo fatto riferimento sono narrate vicino ad altri action shooter moder- seguono canali di sviluppo separa- 
esclusivamente in forma di comics, ni, riferito esclusivamente ad armi ti per le armi da fuoco e per quelle 


in sinergia nemici, arsenale e strut- 
tura delle mappe, con assalti in aree 


tra un capitolo e l'altro, con uno sti- e strumenti da battaglia (niente in- a energia, ce ne sono altri dedica- 
le hard-boiled vagamente ispirato a visibilità e passi felpati, insomma): ti all'equipaggiamento, in grado di 
Frank Miller (con la sua declinazione sulle stazioni "olografiche" per gli aumentare notevolmente la resisten- 
"machista" di tematiche esistenzia- upgrade, davvero belle e funzionali, za e la reattività del nostro eroe. Per 
li). Per come siamo ormai abituati, torniamo in un box, ma qui vogliamo il resto, siamo di fronte a un soli- 
pero, la totale mancanza di NPC e rimarcare l'intelligenza progettua- do esponente degli FPS più fisici e 


ristrette e colossali scontri all'aper- 
to, senza veri momenti di noia fino al 
sopraggiungere dei titoli di coda. No- 
nostante la presenza di checkpoint 
abbastanza distanti, nel nostro ca- 
so l'esperienza non è andata oltre 


cutscene rende difficile il proces- le di FWH, che è riuscita a proporre brutali: robot di ogni taglia e dimen- 
so di immedesimazione nella storia gran parte dei gingilli presenti ne- sione ci vengono scagliati contro, 
e nei personaggi, anche se in certi gli FPS sci-fi senza evocare un senso quasi senza pause, mentre ce ne 
momenti l'operazione riesce per mo- di già visto, con un'idea semplice andiamo in giro combattendo e re- 
tivi che nulla hanno a che fare con ma a conti fatti efficace. In prati- cuperando gli item sul terreno, tra 
la trama e i dialoghi: in particolare, ca, anche in forma estetica, le due pacchi di munizioni, medikit (a dif- 
gli scontri più furibondi avvolgono il armi predefinite si trasformano in ferenza degli scudi, la vitalità non 
giocatore fino a immergerlo profon- tutti gli altri gingilli, se questi so- si ricarica da sola) e ricariche per i 
damente nell'azione, in mezzo a tubi no stati comprati con gli appositi potenziamenti, con l'aggiunta delle 
e rondelle che saltano da tutte le "nanoliti" (presenti nelle ambien- mai dimenticate aree segrete, ai- 
parti, grazie alla prestanza dell'im- fazioni o ricavati dall'uccisione dei cune delle quali davvero difficili da 


le dieci ore di gioco, alla modalità 
"hard" (come detto, ce n'è una più 
estrema), andando a evidenziare uno 
dei limiti principali di Hard Reset: il 
gioco di FWH è un'esperienza com- 
patta, che dona agli appassionati un 
senso di sfida assente in molti spa- 
ratutto moderni, ma non ha altro da 
offrire al di là di una campagna in 
singolo relativamente breve, oltretut- 
to dotata di ambientazioni e nemici 



«F 



magari acquisendo moda 
itive assenti di default. 



// passaggio di treni e di insegne volanti mettono in evidenza 
l'ottima (e, in questo caso, "variopinta") illuminazione dinamica. 



scovare. Allo stesso tempo, mostran- 
do tu 



dalla varietà abbastanza contenuta 



Questa immagine, scattata qualche secondo dopo quella d'apertura, 
| mi sembra un ottimo esempio della cura estetica di Hard Reset. 
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IL PIACERE DELL'INTERFACCIA 



Gli elementi a carattere funzionale di HR sono ben studiati, per indicare le informa- 
zioni fondamentali con completezza e senza fronzoli non necessari. 
I parametri principali sono contenuti in un piccolo HUD ad anello (scudi, vitali- 
tà, munizioni e riserve per gli upgrade), e anche i potenziamenti sono accessibili 
in modo chiaro e veloce, in linea con un gameplay poco incline al ragionamento: 
quando il giocatore si avvicina a una stazione di upgrade, davanti a lui si apre un 
ventaglio di opportunità sotto forma di proiezioni olografiche, per scegliere fra fucili, 
mitragliatrici e lanciamissili, oppure fra diversi gingilli a energia per bloccare o "frig- 
gere" I robot assassini (le armi da sbloccare in tutto sono 10, tutte migliorabili per 
potenza e modalità di fuoco alternative). Il resto degli upgrade riguarda l'equipag- 
giamento e consente, tra le altre cose, di ampliare le funzioni dell'HUD e attivare 
una sorta di berseker in bullet time, con scarsi livelli vitali, oppure di aumentare le 
qualità degli scudi auto-rigeneranti. La palma della migliore implementazione, però, 
la vince la Smartgun-. a parte la notevole utilità, per colpire i nemici con piccoli dardi 
energetici a ricerca di calore, quest'arma rende visibili gli avversari dietro a qualsiasi 
barriera, con un effetto grafico in perfetto stile Total Recali. 



UNA FITTA RETE DI ELEMENTI IN STILE HIGH-TECH 

È STATA SOVRAPPOSTA A EDIFICI DAL GUSTO 

CLASSICO, ISPIRATI ALLE ARCHITETTURE STORICHE 

DI VARSAVIA 



vo). In particolare, ci dispiace per la 
mancanza di un comparto multipla- 
yer che, considerati gli upgrade e lo 
stile di gioco, avrebbe potuto rinver- 
dire i fasti della modalità competitiva 
di Painkiller (utilizzata, se ricordate, 
in diverse manifestazioni di E-sport). 
Oppure, perché no, avrebbe potu- 
to affiancare Serious Sam 3 con un 
co-op particolarmente istintivo e sel- 
vaggio: le risposte date nella nostra 
intervista e le ultime dichiarazioni di 
FWH. oerò. danno l'impressione che 
huui^ou », e, wv.jndo in pentola, in 
"ini di aggiunte post-vendita ~ 
issa che non si tratti proprio di 
spetti legati al multigiocatore. Detto 
questo, non ci siamo divertiti anche 
così, soli soletti, a imbrattare i mi 
di Bezoar con le nostra interiora.., 

HARD SIGHT 

Senza troppi giri di parole, si può 
tranquillamente indicare nell'im- 
pianto tecnico uno dei principali 
punti di forza di Hard Reset. Il 



motore proprietario Road Hog sa 
proporre scenari e nemici ben me 
del lati in termini di complessità 
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poligonale, design e texture, con- 
diti da feature grafiche in linea 
con i migliori action su PC. In par- 
ticolare, al di là del genere di 
riferimento, la qualità dell'illumi 
zione e la gestione degli effetti di 
post-processing ci hanno ricordato 
le raffinatezze viste in The Witcher 



Runner, simili modernità spiccano 



che di gusto europeo, ed ecco che 
FWH ha rivestito palazzi ispir 
centro di Varsavia, città nata' 
gli sviluppatori, con una fitta rete 
di ponti, pubblicità olografiche e al- 
tri passaggi dal carattere high-tech, 
mentre sciami di flyer privati ed e- 
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La rail-gun è uno degli attrezzi più 
potenti e avanzati, per il ramo di 
crescita dedicato alle armi a energia. 



r e anche un calcolo accurato della 
fisica, basata su Havok, con una 



libili da usare contro gli avver 



ulteriore) omaggio al capolavoro 
nematografico di Ridley Scott. 
Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea.it 



// simpaticone nella foto fa gli scherzi 
con i missili, colpendomi anche dall'al- 
to. Sono andato a dirgliene quattro. 
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Anche se le immagini possono ingan- 
nare, Hard Reset non è un videogioco 
dalla ricca matrice produttiva. Pur se 
composto da veterani di progetti ad 
alto budget, Flying Wild Hog è un stu- 
dio piccolo e indipendente, che non a 
caso ha scelto di impegnarsi in una ti- 
pologia di FPS capace, in passato, di 
imporre sul mercato le idee di svilup- 
patori giovani e intraprendenti, come 
People Can Fly e Croteam. I principa- 
li limiti di HR, che impediscono una 
resa in linea con i genitori spirituali, 
vanno ricercati nella contenuta varie- 
tà scenica e nell'assenza di qualsiasi 
modalità multiplayer, a fronte di una 
campagna in singolo nemmeno troppo 
longeva. Se però vi piacciono le sfi- 
de toste, magari affrontate con tutti gli 
upgrade a disposizione, un secondo 
giro a Hard Reset potrebbe regala- 
re ulteriori soddisfazioni, visto che 
di base il gioco presenta indiscutibili 
qualità, con un gameplay solido e un 
invidiabile impatto visivo. 

I O Azione sci-fi senza compromessi. 
O Impianto tecnico di encomiabile 

livello. 

O Buon sistema di upgrade. 

©Breve e non troppo vario. 
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C'è un nuovo Far West, secondo Techland. Si chiama guerra della droga. Ora resta 
da scoprire chi sono il nuovo Tex Willer e il nuovo Jon Wayne... Di certo non I 
protagonisti di questo The Cartel. 



recchi traffi 



he a Los Angeles. punti conquistati è possibile sbloc 



ha capito che il terzo capito- 
Lio della saga Cali of Juarez è 
sntato nel presente. Bene, per 



che i muri sai 



nzi pochissn 
d che gli svil 



di Techland hanno preso l'unico FPS 
che un minimo si discostava dagli 
stereotipi del genere per ricamare so- 
pra l'ennesimo sparatutto basato su 
combattimenti metropolitani, inse- 



panizzato. E i 



Il gioco, lungo le 20 missioni che 
compongono la campagna, ci por- 
terà proprio dalla città degli angel 
alla cara, vecchia cittadina ines- 



care armi uniche. Sarebbe tutto veicoli da giochino flash gratuite 

molto bello se si potesse usufruire Un discreto buco nell'acqua? Pr 

di queste missioni anche giocando babile, peccato solo che di mezi 



alla cara, vecchia cittadina mes- in solitaria: in questo caso, infat- 
sicana. Noi possiamo interpretare ti, i due personaggi non controllati 
uno dei tre diversi personaggi ma, a dal giocatore ma dalla IA si rifiuta- 
prescindere dalla scelta, quello che no di seguire le nostre azioni e loro 
cambierà non è la trama del gioco stessi non seguono alcuna missione 
bensì le missioni facoltative, det- personale, rovinando di fatto Tin- 
te "personal agenda". Queste sono tero meccanismo. A parte questo 
uniche per ogni personaggio e, nel CoJ - The Cartel offre la mediocri- 
caso si utilizzi la modalità co-op, tà su tutti gli altri frnnti- una storia 



stabiliscono il solo elemento di no- piatta fatta di te 



"Ehi, che fine honno fotto i cavalli"? "Se mancassero I I La scelta delle armi non è numerosa, 

T. Scambio di I le l'uso delle pistole, di varia natura, 
" AX The Cartel. I I fortemente caldeggiato dal gamepla 
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.mommo di origine 
ivello realizzativo. 



Massimo "NKZ" Nichini 



lissione nkz@sprea.it 
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Cali of Juarez - The Cartel sposta l'at- 
tenzione dal vecchio west ai giorni 
nostri. Sarebbe stato meglio se non 
si fosse mosso dalla saga dell'Ovest: 
il risultato di questa nuova ambien- 
tazione sono personaggi per nulla 
carismatici, armati di una serie di 
preconcetti razzisti e un uso smodato 
di violenza gratuita. Sul piano tecnico 
sia la grafica sia l'accompagnamen- 
to sonoro segnano una mediocrità in 
molti casi al limite del consigliabile, 
per non parlare di un gameplay piat- 
to e lineare come pochi. Si salva solo 
la longevità, grazie alle 20 missioni. 
Ma scommetto che saranno in pochi 
a raggiungere tale traguardo... 

' © Missioni segrete per ogni 
giocatore. . . 

© . . . inutili, se non si gioca in co-op. 
© Problemi grafici evidenti. 




CPU: Single Core 1.5 GHz (Dual core 2.0 GHz) ■ RAM: 
scheda video: Intel, ATI o Nvidia con 256 MB RAM e supporto per Pi) 

SPAZIO SU HD: 1.5 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



www.trackmania.com 



SVILUPPATORE: Nadeo ■ PUBLISHER: Ubisoft 

distributore: Ubisoft ■ multiplayer: Internet, LAN, split screen 

LOCALIZZAZIONE: testi ■ PREZZO INDICATIVO: € 19.99 






', 




^"«S 



pffL 

Wvfrh 


Ci 



Un gioco che è uno spassoso arcade di corse con piste fuori di testa, che contiene 
un editor per grandi e piccini, un multiplayer con cui trastullarsi all'infinito e un 
motore grafico nuovo di pacca? Ehi! Ma dov'è la fregatura? 



I I do. E non è World of Warcraft. 

Non è neppure un MMORPG, ma 
un "banale" giochino di corse. Bana- 
le, messo tra virgolette, perché non si 
bulla con una grafica uber-definita mo- 
dello GranTurismo o Forza Motorsport, 
non gode di nessuna licenza ufficia- 
le né mette a disposizione centinaia di 
vetture di decine di case automobil" 



poche, anzi. L'editor integrato nel gioco 
permette a tutti, dall'ultimo dei nOOb al 
più sgamato dei map designer, di crea- 
re percorsi nuovi e originali, regalando a 



Need for Speed), Canyon si presen- 
ta decisamente bene, con un livello di 
dettaglio assai superiore ai predecesso- 
ri, in particolare per quel che riguarda 
la vettura e gli elementi a bordo pi- 



co, e rendono gli stunt e le acrobazie 
aeree ancor più divertenti. Tutto ni|oct 
ha un prezzo, che si paga in ter 



massimo aei dettaglio e ( 



fisico che tiene conto della pressio- 
ne delle gomme o della temperatura 
dell'olio motore, né si picca di ricreare 
la simulazione di auto per eccellenza. 
In compenso, il modello di guida è così 
semplice e così platealmente "arca- 
de" da poter essere controllato meglio 
con le frecce direzionali che con un vo- 
lante da 400 euro; chi non ha voglia di 
grandi sbattimenti puòtranquillamen- 



tracannarsi una birra con l'altra. Le pi- 
ste non sono quelle reali, né cercano di 
esserlo: al contrario, sono un tripudio di 



rampe, trampolini, giri cena morte, sai- 
ti ed evoluzioni che si fanno beffe delle 



no sconvolgente, non trovate: 
Quanto appena scritto vale tanto per 
il primo Trackmania, che ha debuttato 
nell'ormai lontanissimo 2003, è sempre 
valso per le varie evoluzioni del gioco e 
relativi semi-seguiti usciti negli anni, da 
Sunrise a Nations (gratuito) pasr~~ ' 
per United e Forever, e vale nati 
mente per Trackmania 2: C~~ 
seguito "vero". 

CIAO, SEI NUOVO? 



no svolgere in quattro diversi momenti 
del giorno, dall'alba alla notte, con re- 
lativo cambio di luce ambientale, che 
alterna gallerie buie nelle quali si fa- 
tica a vedere la strada a zone dove i 
raggi del sole sono così forti da abba- 



i questo gioco. Un fotogramma perso 
momento cruciale, prima di una cur- 



in TM2 è l'enorme passo avanti com- 



ire alle eccellenze di un F 



>rofuso da Nadeo 



da della vettura: dopo aver dato vita a 



ON HA VOGLIA DI GRANDI SBATTIMENTI PUÒ 
TRANQUILLAMENTE GIOCARE CON UNA MANO SULLA 
TASTIERA E TRACANNARSI UNA RIRRA CON L'ALTRA 



Review 
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L'ESALTAZIONE CHE SI SPRIGIONA DA QOELLA 

CURVA PRESA ALLA PERFEZIONE, CON LA MACCHINA 

IN SOVRASTERZO E IL MUSO CHE ACCAREZZA IL 

CORDOLO INTERNO... 



sette diversi stili di gioco con annes- 
se ambientazioni nei vari Trackmania 
usciti in questi anni, Nadeo ha par- 
torito un modello ancora diverso, per 
certi versi più "fisico", nel quale si ha 
sssione di un maggior controllo 
nacchina, dove le reazioni so- 
piu realistiche. meglio, sono più 



vertenti, assu 



su questo torniamo pii 



dove gli avversari (anche que 
ni) sono di fatto solo proiezic 
dei loro tempi, perché nel m 
Trackmania non esistono col 



l'accelerazione brucian- 



senza rallentare troppo, in pieno con- 
trosterzo. Non è un caso che la serie 
Trackmania sia da anni utilizzata nel- 
le competizioni professionali per il su< 



namente preciso, punto, che risponde 
perfettamente ai comandi del gioca- 
tore dandogli una grande sensazione 
di controllo, dove i tempi si misurano 
nell'ordine dei millesimi. 

NON CI SIAMO GIÀ VISTI 
DA QUALCHE PARTE? 

Per il resto, invece, il gioco è sostan- 
zialmente identico ai precedenti. Il 
che, da un lato, è ovviamente un bene, 

nnrphA ' ^ ^'-ì di corse altrettan- 



con il passare degli anni, dal mome 
che garantisce il massimo del dive 



re cercando di dare il massimo 
farsi influenzare da eventi ester 
conferma di quanto appena scr 
mendo il tasto "0" (la lettera) ( 
una gara spariscono gli avversa 
schermo, così da poter correre 



alla portata di chiunque, per la sem- 
plicità estrema del modello di guida 
arcade in tutto e per tutto, che permet- 
te di prendere confidenza con i controll 
senza particolari patemi, con una curva 
di apprendimento che più lineare non 
si può; al tempo stesso sono anche im- 



DIMMI COSA GUIDI E TI DIRO CHI SEI 

Breve rassegna di tutte le auto di Trackmania 



Desert (TM Originai) - guida scanzo- 
nata e baldanzosa, macchina piuttosto 
lenta e dalle sospensioni "gangsta", 
adatta per le piste più astruse. Per gio- 
vinastri scapestrati! VOTO: 8 



Rally (TMO) - Ritmo più blando, mac- 
china decisamente attaccata al suolo 
ma con una speciosa tendenza alla 
derapata improvvisa. Per ossessivo- 
compulsivi. VOTO: 6 



Snow (TMO) - Più veloce, scivola lun- 
go I tracciati come se avesse gli sci al 
posto delle ruote. Per questo occorre 
stare attenti ai fuoripista. Per sportivi e- 
stremi. VOTO: 7 



Island (TM Sunrise) - Assurdamente 
veloce, 700 km/h sono solo la velocità 
di crociera. Sa derapare, ma a patto di 
andare abbastanza veloci. Per fanatici 
della velocità. VOTO: 8 
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tempi decenti richiede impegno, capire 
quando e dove derapare, quando con- 
trosterzare, che i salti non vanno mai 







Bay (TMS) - La macchina idea- 
le per le acrobazie-, veloce, dotata di 
grande accelerazione e sospensioni as- 
surdamente elastiche. Per aspiranti 
stuntman. VOTO: 9 



trYT 



Coast (TMS) - La più loffia del gruppo: 
pesante, lenta e dall'accelerazione nul- 
la, richiede grande concentrazione ma 
solo perché si guida da schifo. Per ma- 
sochisti. VOTO: 5 






Stadium (TM Nations) - Veloce, con 
un controllo eccezionale, sa regalare 
emozioni a chi si prende la briga di a- 
marla e conoscerla a fondo. Per puristi 
della guida. VOTO: 9 
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Difficile valutare Trackmania 2 senza 
tener presente i precedenti titoli del- 
la serie, uno dei quali gratuito e con la 
stessa "quantità" di contenuto offerto da 
Canyon: interfaccia utente identica, u- 
na sola auto e un single player piuttosto 
risicato. Ciò detto, la nuova fatica di Na- 
deo (disponibile solo in digitale, non la 
trovate nei negozi) offre un modello di 
guida davvero ben riuscito e un multi- 
player da urlo, dalla longevità infinita, 
ma che più di tutto è divertente da im- 
pazzire. Attenti al rischio assuefazione: 
al grido di "l'ultima pista poi stacco", le 
ore passano senza accorgersene. 



©Giocabilità straordinaria 

© Multiplayer infinito 

© Graficamente più che dignitoso 

O Quel che offre il gioco in sé è 

pochino 

O Potenzialità ancora inespresse 

O Molto, molto simile ai predecessori 
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Milestone torna alla carica con runico gioco di rally a detenere i diritti del circuito 
WRC. Tante novità avvicinano questo nuovo titolo ai suoi rivali d'oltremanica... 



Ci sono team che con un exploit 
si guadagnano subito gli onori 
della cronaca. Altri, invece, pre- 
feriscono cogliere ogni occasione per 
migliorare, aggiungere e perfezionare 
i propri prodotti in una lunga rincorsa 
che può durare anche anni. È il caso 
di Milestone, che dopo aver già di- 
mostrato in altre "motorose" sedi la 
propria disponibilità a rimettere ma- 
no a un lavoro più e più volte al fine di 
migliorarlo costantemente, torna sui 
suoi passi anche con il secondo epi- 
sodio della saga WRC. Il primo World 
Rally Championship ufficiale FIA, in- 
fatti, aveva difetti di varia natura e si 
poteva considerare come una specie 
di punto di partenza: un motore fisico 
in grado di gestire le sollecitazioni del- 
la macchina su vari terreni, un motore 
grafico adatto alla velocità dei vari sta- 
ge e poco altro. Preso atto che questo 
di sicuro non può bastare ad affronta- 



re in campo aperto titoli come DiRT di 
Codemasters, i nostri italianissimi ami- 
ci di Milestone si sono rimessi subito 
al lavoro. Il risultato, lo anticipiamo 
fin da subito, è un netto avanzamen- 
to nella direzione giusta, seppure il 
traguardo finale è ancora un po' fuori 
dalla portata, almeno per il momento. 
Ma andiamo con ordine... 

DAL CAMPIONATO 

DEL MONDO FINO A SCUOLA, 

E RITORNO 

Già dalle numerose modalità di gioco 
presenti in WRC 2 si può capire come 
l'aria sia cambiata parecchio in casa 
Milestone. Questa edizione propo- 
ne, a lato delle classiche gare singole 
(su una frazione, un rally o un inte- 
ro campionato), due nuove e inedite 
modalità. Da un lato c'è la WRC Rally 
School, una serie di missioni suddi- 
vise per grado pensate per insegnare 



A LATO DELLE CLASSICHE GARE SINGOLE, QOESTA 
EDIZIONE PROPONE DOE NOOVE E INEDITE MODALITÀ 



ai giocatori i fondamenti della disci- 
plina. Poco più di un tutorial per gli 
esperti, questi obiettivi hanno di si- 
curo il merito di farci assaggiare un 
ampio parco di variabili presenti nelle 
altre modalità, spaziando dai terreni 
secchi e argillosi alle lande inneva- 
te e mettendoci alla guida di veicoli 
di varia natura, dai più piccoli mez- 
zi del circuito alle vecchie glorie del 
passato. Il vero piatto forte dell'inte- 
ro pacchetto rimane però la Road to 
the WRC, una modalità carriera ricca 
di elementi gestionali di alto livello. 
In questa modalità, il giocatore parte 
con un piccolo team nelle più basse 
e regionali periferie del circuito mon- 
diale. A disposizione, solo un veicolo 
e tanta buona volontà. Con l'avanzare 



del gioco e ottenendo dei risultati sarà 
possibile avere accesso ad altre vettu- 
re, a miglioramenti per le auto grazie 
a un parco ingegneri più capace, a 
modifiche estetiche del veicolo (ver- 
niciature e livree), e a nuovi sponsor, 
in grado di versare denaro contan- 
te nelle casse del team, sempre che 
si rispettino gli obiettivi secondari 
che i finanziatori richiedono. Insom- 
ma, un vero e proprio manageriale di 
scuderia rallystica con tanto di livel- 
li di popolarità che sbloccano nuove 
funzioni e diverse categorie da affron- 
tare. C'è da dire che questa porzione 
di WRC2, per quanto non rappresen- 
ti in alcun aspetto una novità assoluta 
per i giochi di corse, riesce a centra- 
re lo scopo per cui è stata pensata. 
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Risalire l'intera gerarchia di classi e 
campionati fino a ottenere da uno dei 
team ufficiali di WRC un ingaggio per 
correre contro le auto ufficiali è sicu- 
ramente uno sprono sufficiente per 
molti giocatori, specialmente più del 
perfezionismo personale garantito dal- 
le altre modalità single player. 

PARCO MACCHINE 

Sul piano della simulazione, abbia- 
mo già detto che WRC 2 mette in 
pista parecchio anche in termini di 
vetture e caratteristiche. L'introduzio- 
ne più evidente, rispetto allo scorso 
anno, è legata al cambiamento delle 
regole FIA per questa categoria. Nel 
mondo reale, così come in questa si- 
mulazione, infatti, dall'anno prossimo 
saranno introdotte le 1.6 di cilindrata. 
Queste piccole e veloci vetture (di cu- 
i la Citroen DS3 o la nuova Fiesta RS 




sono solo un esempio) sono già pre- 
senti e pronte a prendere il posto di 
bolidi ben più pesanti e potenti. In 
generale, il parco macchine a dispo- 
sizione si compone di 32 esemplari 
che spaziano dalle novità appena se- 
gnalate ai grandi classici del circuito 
WRC, senza disdegnare una punta- 
ta nelle auto storiche del passato. Un 
"mischione" di rispetto, quindi, seb- 
bene ci saremmo aspettati ancora più 
varietà, visto i vari gradi di sfida offer- 
ti dalla Road to WRC con una decina 



IL PARCO VETTURE A DISPOSIZIONE SI COMPONE 

DI 32 ESEMPLARI CHE SPAZIANO DALLE NOVITÀ Al 

GRANDI CLASSICI DEL CIRCUITO WRC 





di stagioni da completare. In compen- 
so, quello che non è stato offerto in 
termini di auto è in parte compensato 
dalla presenza di tutti i piloti ufficiali 
del WRC e di tutti team ufficiali. 

CHE SIMULARE È BELLO, 
CHE SIMULARE È DIVERTENTE 

Dopo esserci spesi in come, dove e su 
quale mezzo mettere alla prova le no- 
stre abilità di pilota di rally, è giunto il 
momento di analizzare la simulazione 
vera e propria. Per prima cosa è giusto 
segnalare come i vari aiuti disponibili 
(dalla traiettoria con tanto di frena- 
te visibili di una macchina ghost, alla 
frenata assistita) siano pensati per ren- 



dere accessibile a tutti il modello di 
guida, consentendo anche a un neofita 
di ottenere fin da subito risultati soddi- 
sfacenti. Disabilitati tutti questi "help" 
(ma conservando un po' di rewind, 
il classico sistema per tornare indie- 
tro nel tempo e ripetere una sezione, 
in modo da evitare un incidente fata- 
le o migliorare la propria performance), 
ci troviamo ad affrontare il gioco nudo 
e crudo. E qui, purtroppo, compaio- 
no alcuni dei problemi più evidenti di 
WRC 2. Se lo scorso anno, con il pri- 
mo episodio, nonostante l'acerbità del 
prodotto nessuno si è sognato di conte- 
stare il modello di guida, definito quasi 
all'unisono divertente e veloce al punto 
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SUL PIANO ESTETICO, NON CI TROVIAMO DI FRONTE 
A UN CAPOLAVORO 



giusto, questa volta le cose sembrano 
aver preso una piega differente. Gran 
parte della colpa ci pare di poterla im- 
putare al nuovo sistema di gestione 
delle sospensioni: pensato per rende- 
re più realistico il rimbalzo su cunette 
e dislivelli, in realtà questo nuovo si- 
stema, complice un design delle 
tappe ricco di bordi, alberi e cespu- 
gli in mezzo alla carreggiata, ha finito 
per trasformare il modello di guida in 
un'ingovernabile gara di rimbalzi più 
o meno controllati. La situazione sa- 
rebbe anche sopportabile se i tracciati 



fossero un po' più puliti, specialmen- 
te in alcune manche, ma la fitta rete 
di ostacoli proposta in generale si ac- 
coppia male con questo nuovo sistema 
di gestione fisica della macchina. Per 
il resto, possiamo sicuramente parlare 
bene della fisica con cui le varie parti 
delle vetture si rompono e si piegano, 
e segnalare come il motore abbia man- 
tenuto, se non migliorato, il senso di 
velocità del primo WRC. 
Sul piano estetico, invece, torniamo 
a parlare di problemi e risultati delu- 
denti. Nonostante anche qui si veda la 





volontà di migliorare l'impianto grafico, 
ci troviamo obbligati a raccontare di un 
gioco che, non basandosi su alcun riva- 
le in pista (dopotutto l'unica modalità 
in cui si corre contro un'altra vettura 
è il Super Special Stage, ovvero la tra- 
dizionale pista incrociata per le gare a 
due di tanti show) deve incentrare tut- 
ta la definizione negli scenari di bordo 
strada e negli sfondi. Va tuttavia segna- 
lata una certa povertà di texture, e un 
dettaglio complessivo ben al di sotto 
dei già citati rivali di categoria. Tirando 
le somme, potremmo dire che WRC 2 
dimostra la volontà di ridurre il gap con 
gli avversari e l'obiettivo è stato sicura- 
mente centrato, anche se, ancora una 



volta, dobbiamo limitarci a parlare di 
un avvicinamento e non certo di un ag- 
gancio vero e proprio. 
Massimo "NKZ" Nichini 
(nkz@sprea.it) 




1 



(SmMmMm&o) 



WRC 2 è un passo avanti nella giusta 
direzione. Purtroppo parliamo di un 
passo avanti avendo un bel distacco 
da colmare, quindi la cosa può esse- 
re vista in due modi: incoraggiante o 
deludente, a seconda delle prospet- 
tive, lo sono più propenso alla prima 
delle due visioni: Milestone ci ha di- 
mostrato che sa cogliere il meglio dei 
predecessori, riscrivendo e scartando 
quanto non funziona. In questa ottica, 
passi avanti come la sezione mana- 
geriale ricca di elementi o la varietà 
di piste e di stage a disposizione so- 
no bei segnali, così come è chiaro 
che il sistema delle sospensioni andrà 
fortemente rivisto. Insomma, segnali 
incoraggianti per il futuro. Per il pre- 
sente, c'è un titolo che tutto sommato 
si guadagna una sua rispettosissima 
posizione di alternativa, specialmente 
per gli appassionati del genere. 



f © Modalità carriera 
©Tutti i piloti e le marche ufficiali 

©Sospensioni impazzite 

© Grafica ampiamente migliorabile 
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sviluppatore: Creoteam ■ publisher: Buka Entertainment 
distributore: FX Interactive ■ multiplayer: Assente 

PREZZO INDICATIVO: € 19.99 
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L GIOCO DI CREOTEAM È ON ACTION VECCHIO 

STAMPO, COSA CHE DA DNA PARTE COMPORTA 

LA LINEARITÀ DI TRAMA E AMBIENTAZIONI, E 

DALL'ALTRA COINVOLGE LA NOTEVOLE DDREZZA DEL 



GAMEPLAY 
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OGNI FEATURE FUNZIONA, ANCHE SOTTO IL PROFILO 

TECNICO, MA È ANCHE RISPONDENTE A UNA QUALITÀ 

VISIVA PIUTTOSTO ATTEMPATA 



Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sp 



After The War non può essere para- 
gonato ai migliori action sul mercato, 
ma ha il pregio di divertire e si dimo- 
stra solido, anche a livello di plot, nel 
proporre la sua bagarre di fantascien- 
za post-apocalittica. Con tante armi 
e tante combo, nel suo caso, perché 
il gameplay va nella direzione de- 
gli sparatutto e anche degli slasher, 
con l'aggiunta di 4 poteri al servizio 
di combattimenti e piccoli enigmi; alle 
note positive si aggiungono gli scontri 
con i boss, piuttosto complessi e ben 
concepiti, e il buon livello della sfida 
(esclusivamente single player). Non è 
troppo aggiornato nell'impianto visivo, 
però, e non è certo un esempio di ori- 
ginalità in termini di game design. 

I O Belle combo, perfettamente 
' calibrate per il PC. 

© Atmosfera convincente. 

© Boss e sfida conclusiva ben 

concepiti. 

©Tecnicamente vecchio. 
©Troppo lineare. 
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CPU: Single Core 1.7 GHz (Dual Core 2 GHz) ■ RAM: 1 GB (2 GB) 
scheda video: Una qualsiasi con 256 MB 

SPAZIO SU HD: 1,5 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



sviluppatore: Hothead Games ■ publisher: HotHead Games 
distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 

LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 12,99 




Ok che non c'è due senza tre, ma di questo passo arriveremo a cinquanta giochi di 
DeathSpank prima della fine del mondo. Ricordate, è solo tra pochi mesi, nel 2012... 



Ron Gilbert, la mente geniale 
che ha aiutato i nostri schermi 
a produrre gioielli come Ma- 
niac Mansion, e Monkey Island, non 
c'è più. meglio, c'è ancora, solo 
non lavora più con Hothead Games, 




la software house con la quale ha 
prodotto il suo ultimo successo. Ri- 
cordate DeathSpank? Dovreste, visto 
che il titolo originale e il suo segui- 
to sono usciti meno di un anno fa. 
Ebbene, dopo l'abbandono di Hothe- 
ad per altri lidi (si vocifera 
per ricongiungersi con altri 
fedeli amici della vecchia 
LucasArts), gli altri svilup- 
patori si sono detti "Ok, 
perché non facciamo un 
terzo capitolo?". Qualcuno 
avrà detto "ma non è un po' 
presto?". Ma deve essere 
stato incenerito da qual- 
che palla di fuoco o trafitto 
da una spada di ghiaccio, 
perché siamo qui proprio a 
parlare di The Baconing. Sì, 




anche se nel titolo non c'è scritto, 
questo è DeathSpank, atto terzo... 

DIAB(L)0LIC0 RITORNO 

Per chi si fosse perso i passaggi di 
questa superveloce telenovela, ricor- 
diamo che DeathSpank è da sempre 
(da sempre... si fa per dire) una sa- 
ga di action RPG che fa il verso, 
alla lontana, a Diablo, con un ele- 
mento comico piuttosto marcato. 
Il gameplay non è così complicato: 
il personaggio principale (dovre- 
ste sapere come si chiama, a questo 
punto) ottiene quest, riduce in pol- 
vere centinaia di nemici, ottiene 
ricompense, livella, acquista nuo- 
ve armi e abilità e ricomincia, fino 
all'inevitabile fine. Tutto questo ac- 
compagnato da una grafica colorata 
e particolarmente gradevole. Faci- 
le? Facilissimo direi, tanto che, vista 
l'assoluta mancanza di novità di rilie- 
vo tra questo The Baconing e i suoi 
predecessori, ci si chiede se davvero 
ha senso un ennesimo seguito senza 
una traccia scarsa di novità. Ah sì, u- 
na piccola novità c'è: a differenza dei 
suoi due predecessori, The Baconing 
è ambientato su un pianeta futuristi- 
co e abbandona le ambientazioni più 



fantasy del passato. Questo di sicuro 
non basta per chi ha già fagocitato i 
due DeathSpank, ma tant'è: se pro- 
prio non vi siete stufati, allora The 
Baconing è qui, tutto trepidante di 
farvi sorridere qualche ora in più. 
Giusto qualche ora, eh, il tempo 
che alla Hothead facciano un quar- 
to episodio... 
Massimo "NKZ" Nichini 
(nkz@sprea.it) 




The Baconing è il terzo capitolo del- 
la saga più veloce di tutti i tempi. Con i 
suoi predecessori condivide sistema di 
combattimento, levelling, tipo di quest, 
abilità, stile grafico. Tutto, insomma. 
Questa uniformità, seppure è una cer- 
tezza per chi ha apprezzato i primi due 
episodi, potrebbe risultare stucche- 
vole per chi invece cerca qualcosa di 
nuovo o si è stufato del meccanismo di 
base. Preso come gioco a sé, The Ba- 
coning è abbastanza gradevole, ma ci 
chiediamo davvero se avesse senso 
questo ennesimo seguito. 



© Un po' Diablo, un po' spiritosone. 
© Qualche trovata divertente c'è. . . 

© ... ma è scritto meno bene dei 

predecessori. 

© C'è davvero qualcuno che ne vuole 

ancora? 
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"Ecco il senso della vita: beh, non è niente di speciale... siate gentili con il prossimo, 
non mangiate I grassi, leggete un buon libro, fate passeggiate e cercate di vivere in pace 
e armonia con gente di ogni fede o nazione" (Il senso della vita, Monty Python, 1983) 



Abbiamo fatto bene ad attendere 
con fiducia e una certa appren- 
sione (per il ritardo) l'opera 
seconda di ACE Team, dopo la sor- 
prendente prova data con Zeno Clash. 
In diversi aspetti, anche Rock of A- 
ges è animato dalla scintilla del genio 
creativo, pur prendendo forma da un 
vorticoso mix di citazioni a matrice ar- 
tistica ed elementi relativamente noti 
in ambito videoludico. Ispirandosi 
dichiaratamente alle animazioni re- 
alizzate da Terry Gilliam, durante la 
lunga militanza nei Monty Python (vi 
prego, non ditemi che non li conosce- 
te, e in caso rimediate subito!), ACE 
Team porta il suo tower defence su- 
i generis a fare la conoscenza di fatti 
e personaggi della storia umana, con 
partenza dalla Grecia classica e ar- 
rivo, grossomodo, alla fine del 700. 
Purtroppo, il brusco epilogo e la lon- 
gevità generale di RoA contribuiscono 



a ridimensionare un poco il valore 
dell'esperienza, dando l'impressione 
che a un certo punto il piccolo team 
cileno si sia fermato, in modo un po' 
artificiale, per non incedere in ulte- 
riori rinvìi e concretizzare finalmente 
il lavoro degli ultimi anni, comunque 
encomiabile sotto tanti aspetti. In di- 
verse situazioni, che comprendono 
dettagli grafici (minuzie, alla fine) e, 
soprattutto, la mancata differenziazio- 
ne della difficoltà, si ha proprio una 
sensazione di "incompletezza", am- 
plificata dal fatto che di un bel gioco 
come Rock of Ages non si è per nien- 
te sazi, dopo 4-5 ore di campagna in 
singolo. Ma anche questo è una spe- 
cie di complimento, no? 

LA PIETRA E IL MAMMUT 

Prima di procedere alla spiegazione 
del gameplay, chiariamo un con- 
cetto relativo alla natura di Rock of 



DI UN BEL GIOCO COME ROCK OF AGES NON SI È 

PER NIENTE SAZI, DOPO 4-5 ORE DI CAMPAGNA IN 

SINGOLO 



Ages, che in parte giustifica la li- 
mitatezza del single player: tanto la 
modalità principale quanto le opzio- 
ni secondarie sono state concepite 
per dare il loro meglio nell'ambiente 
online, oppure nelle partite a scher- 
mo condiviso; ciò non significa che lo 
storymode sia noioso, ed è anzi vero il 
contrario, ma l'impostazione "compe- 
titiva" del titolo risulta chiara in tanti 
aspetti, peraltro senza che si trovino 
troppi giocatori (almeno, al momento 
è così) da sfidare in multiplayer. 
In ogni modo, lo schema della prin- 
cipale opzione di gioco, denominata 
Guerra, è più ostico da mettere su 
carta di quanto si riveli nella prati- 
ca: innanzitutto, diciamo che RoA 



si muove su due fronti, in attacco e 
in difesa, rispettivamente con un'e- 
norme palla di pietra e una serie di 
unità, da piazzare sulla strada del 
nemico (IA o giocatore in carne e os- 
sa). I controlli sulla sfera sfruttano 
i tasti direzionali, come in un gioco 
d'azione (in particolare, se conoscete 
la serie di Metroids, sembra di guida- 
re una Morphball), e permettono di 
rotolare su diversi percorsi, tortuosi o 
geometrici a seconda dei riferimen- 
ti "scenici", evitando le insidie fino 
ad abbattere, in più riprese, il porto- 
ne del castello avversario; dopo ogni 
tentativo, mentre la palla viene nuo- 
vamente costruita, possiamo piazzare 
sul percorso del nemico (specula- 
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re rispetto al nostro, da studiare con 
visuale e opzioni RTS) espedien- 
ti atti a rallentarne la discesa, nel 
modo più veloce possibile per im- 
pedire all'avversario di sfruttare una 
partenza anticipata, come in un pit- 
stop fantasy, visto che tutto si svolge 
in tempo reale. Palla e unità di dife- 
sa, inoltre, si presentano in versioni 
sempre più potenti, che vanno acqui- 
state con una quantità di "denaro" 
proporzionale all'efficacia sul campo 
di battaglia (la moneta, ovviamente, 
proviene dall'abbattimento di ne- 
mici ed elementi dello scenario). 
Purtroppo, a fronte di meccaniche 
ben concepite e oliate, è la CPU a 
rovinare un po' la festa, con una 
prestazione dignitosa ma altalenan- 
te: le routine si rivelano piuttosto 
abili nel confezionare i trabocchet- 
ti, tenendo presente l'inerzia in 
curva e la velocità della palla, ma 
allo stesso tempo permettono 
al giocatore di rifarsi con la 
pura abilità manuale, sempli- 
cemente guidando al meglio 
la propria sfera. 
Entrando a fondo nello spi- 
rito di Rock of Ages, però, si 
è pronti a ridimensionare an- 
che una magagna del genere, 
pur se aggravata dalla man- 
canza di livelli di difficoltà 
alternativi: oltre a essere 
molto divertente, il gioco di 
ACE Team è un imperdibi- 



le spettacolo di sagacia, retto da un 
notevole sfoggio di cultura (ludica 
e non) e da una base tecnica piut- 
tosto solida, al di là dei citati limiti 
delle intelligenze artificiali. In 
effetti, sono qui a pregare un bam- 
bino di 10 anni perché faccia una 
partita con me, cercando di corrom- 
perlo con una merendina nuova per 
la scuola. Peraltro, far innamora- 
re mio figlio di Rock of Ages è stato 
facile: è bastato fargli vedere San 
Michele, rigorosamente "ritagliato" 
da un affresco, mentre vola sul dra- 
go a mo' di Devil May Cry... 

WE HAVE WAYS 

OF MAKING YOU LAUGH 

Quello descritto poco sopra, alla fi- 
ne del paragrafo, non è che uno dei 
tanti siparietti proposti da RoA, fra 
un livello e l'altro dello storymode. 
C'è anche Carlo MI di Borbone che 




va a caccia con l'HUD simil DooM, 
Napoleone sul cavalluccio a don- 
dolo (che gli esplode in faccia per 
eccesso di entusiasmo), Aristote- 
le tramutato in zombie e tanto altro 
ancora: nella maggior parte delle 
"scenette" l'atteggiamento è satiri- 
co verso personaggi ed eventi della 
storia, mentre in altri casi il piglio è 
semplicemente divertito nell'inter- 
pretare fatti, mitologie e leggende 
della vecchia Europa (con streghe, 
dei pagani e persino con il "vero" 
principe Dracula, Vlad MI di Valac- 
chia). Anche per le unità strategiche 
le scelte sono peculiari e studiate, 
sul filo dell'ispirazione al nonsen- 
se anglosassone: mucche, mammut 
corazzati, trottole volanti ed enormi 
nuvole tempestose trovano un ruolo 
preciso nel gameplay, e contempo- 
raneamente si lasciano guardare 
con piacevolezza, nel loro connubio 
di modelli tridimensionali 
e "intarsi" 2D. Come ci- 
liegina sulla torta (piccola 
ma buona), ci sono i boss 
dello storymode: draghi, 
statue e dèi capricciosi 
sottolineano la propen- 
sione di Rock of Ages 
per una fruizione legge- 
ra e rilassata, con enigmi 
e logiche mai troppo dif- 
ficili da inquadrare, ma 
confermano anche la no- 
tevole padronanza tecnica 



di ACE Team sugli strumenti del 
Source. Parola di Crono. 
Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea.it 
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Rock of Ages è proprio un bel "gio- 
chino", anche se avremmo preferito 
eliminare il vezzeggiativo: a nostro av- 
viso sarebbero bastati un paio di livelli 
di difficoltà in più, magari con tenui 
vantaggi per le IA (leciti e usati da una 
miriade di titoli), per rendere più ap- 
petibile un gioco certo molto bello, ma 
anche terribilmente corto. È anche vero 
che c'è una robusta struttura multiplay- 
er, ma al momento non si trovano molti 
giocatori da sfidare, a meno di avere 
in casa qualcuno per un match in split 
screen. Tuttavia, il titolo di ACE Team è 
anche un originale mix di azione, stra- 
tegia e intelligenza creativa, realizzato 
da una SH che continua a sorprenderci 
positivamente, sotto ogni punto di vista. 



© Impianto visivo "colto" e ispirato. 
© Divertente da giocare e da vedere. 
© Buona realizzazione tecnica. 

© Colonna sonora un po' anonima. 
© Storymode breve, oltre che facile. 
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Scarica l'applicazione da iTunes 



Anno di uscita: 1996 Sviluppatore: Geoff Crammond, Microprose Dove trovarlo: Ebay e altri mercatini online, si trova per un tozzo di pane 






Mentre Codemasters ci catapulta nel mondo della Formula 1 moderna, il viaggio nel tempo 
di questo mese rispolvera gli anni di Damon Hill, Schumacher, Berger e Alesi, quando le 
simulazioni di corsa erano una cosa seria. 




Ci sono giochi a cui capita di affezionarsi, per 
mille motivi. Capita a volte che i giochi cui ci 
si affeziona siano dei mezzi cessi, e pazien- 
za: in quel caso non ci si può far niente, perché al 
cuore non si comanda. Capita altre volte che i gio- 
chi a cui ci si affeziona siano dei capolavori, ed è 
quindi doppiamente bello tornare a visitarli, an- 
che solo per qualche ora. È il caso per me di Grand 
Prix 2, conosciuto semplicemente come GP2, ac- 
quistato nell'estate del lontano 1996 nel primo 
Media World italiano, aperto in un centro commer- 
ciale a pochi chilometri da Bergamo. Infilato il CD 
nel lettore la sera stessa, lì ha soggiornato per di- 
versi mesi. Altri tempi, si intende. Tempi in cui uno 
poteva passare pomeriggi interi a limare l'assetto 
per una gara, e lo faceva. Tempi in cui i salvataggi 
non finivano nella "nuvola" di Steam, pronti a esse- 
re recuperati automaticamente al primo formattone, 
ma venivano gelosamente salvati prima su floppy, 
poi su CD-ROM, poi sui progenitori degli hard disk 
"esterni" (ergo, gli orrendi cassettoni estraibili); sal- 
vataggi che custodisco ancora oggi, a distanza di 
quindici anni, e che ho ricaricato con un po' di e- 
mozione quando ho lanciato nuovamente GP2, 



rigorosamente sotto DosBox. Nel giro di pochi se- 
condi mi sono ritrovato nuovamente nel febbraio del 
1997, a metà del mio secondo campionato, impe- 
gnato nel circuito francese di Magny-Cours. Il gioco 
possiede la licenza ufficiale della stagione 1994, 
una delle più drammatiche della storia della For- 
mula 1, con il Gran Premio di Imola in cui persero 
la vita Senna e Ratzenberger, assenti per rispetto 
dal roster dei piloti. Erano gli anni di Damon Hill 
sulla Williams, Mika Hakkinen su McLaren e Mi- 
chael Schumacher su Renault, con Alesi e Berger 
sulle rosse di Maranello, Barrichello che anco- 
ra militava in Jordan, gli indimenticati Katayama, 



Nonostonte gli anni sulle spalle, il gioco aveva 
| un sacco di telecamere, comprese quelle 

? sotto gli alettoni o alle spalle del pilota. 




IL GIOCO POSSIEDE LA LICENZA UFFICIALE DELLA STAGIONE 1994, DNA DELLE 

PIÙ DRAMMATICHE DELLA STORIA DELLA FORMULA 1, CON IL GRAN PREMIO DI 

IMOLA IN CUI PERSERO LA VITA SENNA E RATZENRERGER 



Verstappen, Blundell, Pedro Lamy, Morbidelli... 
In totale, GP2 conteneva sedici tracciati e quat- 
tordici scuderie con i loro ventotto piloti. 

Il gioco rappresentava un enorme passo avanti in 
termini grafici e di simulazione: freddi vero, con 
tanto di texture mapping per le livree delle mo- 
noposto (con variazioni per le gare in cui non si 
potevano esporre gli sponsor del tabacco), grafi- 
ca in SVGA a 640x480 che richiedeva computer 
uber-potenti per girare fluidamente, e un motore 
fisico primitivo ma estremamente efficace, in gra- 
do di gestire collisioni, pezzi di automobile che 
si staccano dopo un incidente (chi ci ha gioca- 
to ricorderà senz'altro i tentativi di tornare ai box 
con tre ruote, o l'impossibilità di sterzare se do- 
po un impatto troppo violento si perdevano le due 
anteriori), e addirittura le vetture che possono 
staccarsi da terra e prendere il volo (ma non ri- 
baltarsi): cose che oggi sono all'ordine del giorno, 
ma che allora riempivano di meraviglia i giocato- 
ri che non avevano mai visto una simulazione con 
tre veri gradi di libertà. 

Grand Prix 2 permette di affrontare un'intera sta- 
gione di Formula 1, con tutte le competizioni 
nell'ordine in cui sono state corse nel 1994, un so- 
lo week-end di gara, scegliendo se farsi tutto quanto 
(prove libere la mattina di venerdì e sabato, qua- 
lifiche e gara), oppure impratichirsi su un circuito 
specifico. Un menu apposito consente di decidere 
durata delle prove, strategia dei pitstop e livello de- 
gli avversari. Per chi ha fretta esiste la corsa rapida: 
anche qui, da un menu apposito è possibile decide- 
re il tracciato predefinito, la posizione in griglia alla 
partenza e il numero di giri da affrontare. Si tratta 
di un simulatore di guida duro e puro, che non con- 
cede niente ai faciloni. Su tutte, basta ricordare che 
non è possibile ricominciare una gara in caso di in- 



Già riuscire a capire cosa sono tutti questi numeri 
è complicato; sapere anche come influenzano il * 
comportamento della macchina è chiedere troppo. _ 




Ehi, non sapevo che o Montecarlo 
crescessero alberi così grossi! 




Il mitico Heinz-Harald Frentzen, pi- 
lota della Sauber con cui ho giocato 
tutti i miei campionati di GPZi 
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Per quanto primitivi, si potevano vedere i 
replay degli ultimi trenta secondi di gara, 
da diverse angolazioni, e persino salvarli. 



NON C'È SECONDO IN CUI NON CI SI SENTA IN ANSIA PER LA POTENZA 
SCATENATA DAL MOTORE ALLE SPALLE DEL PILOTA, NON C'È CURVA NELLA 
QUALE NON CI SI PREOCCUPI CHE LA MACCHINA POSSA INTRAVERSARSI 



cidente/guasto/errori, ma solo di abbandonarla o di 
caricare un salvataggio precedente. Onde permet- 
tere comunque anche agli esseri umani di essere 
giocato, GP2 offre una serie di aiuti che possono es- 
sere attivati/disattivati dinamicamente durante le 
gare premendo i tasti funzione da FI a F7, e che 
sono lo sterzo assistito, la frenata assistita, il rad- 
drizzamento automatico della macchina dopo un 
incidente, l'indistruttibilità, la traiettoria ideale, il 
cambio automatico e il controllo di trazione. Cinque 
i livelli di difficoltà, con più o meno aiuti disattivati 
in maniera permanente. 

L'aspetto sicuramente più riuscito di GP2, grafica e 
motore fisico a parte, è come si controlla la monopo- 
sto. Non c'è secondo in cui non ci si senta in ansia 
per la potenza scatenata dal motore alle spalle del pi- 
lota, non c'è curva nella quale non ci si preoccupi 
che la macchina possa intraversarsi. Mentre il design 
dei giochi moderni tende a rassicurarci, a farci senti- 
re "padroni" della macchina, a darci una sensazione 
completa di controllo, ad aiutarci quando sbagliamo 
(pensiamo ai rewind!) GP2 è maestro nel non far- 
ti mai sentire a tuo agio, a non farti mai abbassare la 
guardia, perché una distrazione, una curva presa so- 
prappensiero porta inevitabilmente a girarsi, o peggio 
ancora a schiantarsi contro qualcosa o qualcuno. E- 
sattamente come per i piloti veri, che non guidano 
certo rilassati, ma passano due ore sotto tensione e 
sempre concentrati al massimo. Il modello di guida 
è una roccia, graniticamente prevedibile, e non la- 
scia nulla al caso: gli incidenti sono sempre, sempre 
sempre imputabili a un nostro errore, mai a un pro- 
blema della simulazione. Allo stesso modo, riuscire a 
recuperare da un cordolo preso troppo velocemente 
dosando bene freno e acceleratore, correggendo leg- 
germente la traiettoria, tenendo in pista la macchina 
che vuole scodare, placare il motore che ruggisce per 
un fuorigiri, è solo merito del pilota. GP2 pretende il 
massimo dal giocatore, ma gli regala il massimo del- 
la soddisfazione. 



Sosta ai box, con scelta 
di quanto carburante 
caricare, e quante altre 
soste pianificare. Nota- 
re l'omino che pulisce 
la visiera del casco. 




Un altro elemento di grande importanza del- 
la simulazione è la modifica degli assetti delle 
vetture: si può intervenire su un sacco di va- 
riabili, dal rapporto di frenata all'incidenza 
delle ali anteriori e posteriori, passando per i 
rapporti delle singole marce alle strategie per i 
pitstop. Esistono anche impostazioni avanzate 
che consentono di agire su sospensioni, rollbar 
et similia. I setup variano da circuito a circu- 
ito, e possono essere diversi per qualifiche e 
gara. Il gioco supporta anche i guasti al moto- 
re, al cambio, all'elettronica, alle sospensioni, 
persino le perdite dai circuiti di olio e di raf- 
freddamento: non è molto frequente, ma può 
capitare di trovarsi con una bancata che fuma 
all'improvviso, o di girare con il cambio bloc- 
cato in terza marcia (e lo stesso dicasi per gli 
altri piloti). Assenti in toto le condizioni mete- 
o, così come i regolamenti della federazione, 
con l'unica eccezione della bandiera nera, e- 
sposta per chi cerca di fare il furbo tagliando 
troppo le curve, e che rallenta la vettura per 
un breve periodo di tempo. 

Concludo accennando solo al multiplayer, perché 
davvero i tempi non erano ancora maturi. Il gioco 
lo supportava, ma era necessario un collegamen- 
to via cavo (fisico, tra i due PC) oppure via modem. 
E niente split screen: i più disperati potevano gioca- 
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Alla guida di questo ammasso di pixel verdi, bian- 
chi e blu c'era un Michael Schumacher 25enne 
che si apprestava a vincere il suo primo mondiale. 



Come ogni simulazione che si rispetti, 
l'unica visuale con cui si può gareg- 
giare seriamente è quella interna. 
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re nella modalità "hot seat", in pratica alternandosi 
alla tastiera, lasciando al computer di controllare la 
propria auto durante i turni altrui. Un delirio che mi 
vanto di non aver mai e poi mai provato in tutta la 
mia vita. E adesso mi perdonerete, mi aspettano le 
qualifiche sul circuito dell ' Estori I... 




Trattandosi di Li- 
na simulazione 
fatta come si de- 
ve, GP2 permette 
di salvare e cari- 
care praticamente 
ogni cosa, dai gi- 
ri veloci ai replay, 
passando per i 

setup delle vetture e i savegame veri e propri. Que- 
sto ha consentito il fiorire di diverse community di 
appassionati che hanno messo in rete tutto il "met- 
ti bile". Per chi non ha voglia di impazzire troppo 
con le regolazioni delle monoposto può quindi esse- 
re utile cominciare recuperando i settaggi delle auto 
specifiche per ogni circuito. 
Il gioco ha riscosso un tale successo che nel corso 
degli anni fan e smanettoni di tutto il mondo l'han- 
no praticamente 
vivisezionato e 
modificato sot- 
to ogni aspetto, 
realizzando utili- 
ty per cambiare 
le livree delle au- 
to, i cruscotti, 
aggiungendo nuo- 
vi tracciati e un 
sacco di altra roba per veri impallinati (del tipo, le 
ombre realistiche delle auto della stagione 1997, o 
la riproduzione dei semafori di Monza. Non so se mi 
spiego). Se vi interessa sperimentare un po' con queste 
cose, o semplicemente aggiornare GP2 alla stagione 
attuale con auto e circuiti, un ottimo punto di partenza 
è grandprix2.de, dove trovate una pletora di materiale e 
link a un sacco di altri siti. 

Una sola avvertenza: molte delle utility sono vecchiotte, 
e hanno qualche difficoltà a essere digerite dai moder- 
ni sistemi operativi, 
in particolare quelli 
a 64 bit. Del resto, 
il vero appassio- 
nato si crea una 
macchina virtuale 
solo per GP2, altro 
che DosBox! 





Roberto "il Cinese" Turrini tur 
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Verso una definizione 
di indie #02 
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i tempi dell'Università, quando mia moglie 
{ ancora non era mia moglie e ci si divertiva 
Va seguire i corsi l'uno dell'altro, un po' per 
stare insieme, un po' per condividere le lezioni più 
stimolanti, ricordo che partecipai ad un'esercita- 
zione volta ad illustrare quanto la percezione di un 
concetto, di una parola o di un fatto, potesse varia- 
re, anche enormemente, da una persona [o da un 
gruppo di] all'altra, indipendentemente dal fatto 
che vivessero, o meno, nello stesso luogo o apparte- 
nessero ad un analogo strato sociale. Uno dei giochi 
più classici che permette di accorgersi di quanto 
appena detto è il banalissimo "telefono senza fili", 
che, se orchestrato con cognizione di causa, può 
davvero dimostrarsi un'esperienza illuminante. Ispi- 
rato da una conversazione notturna e marittima con 
il "sempre verde" Ivan Conte, ho pensato di chiede- 
re a tutti i membri [o collaboratori] della redazione 
di TGM una definizione personale dell'aggettivo 
"indipendente", così da verificare, per mezzo di u- 
na meno scientifica "distinzione di idee", quale 
significato ciascuno di essi potesse associare al me- 
desimo significante. Il risultato dell'operazione, 
come mi aspettavo, permette di capire chiara- 
mente il grado di imprecisione che una qualsiasi 
etichetta "videogioco indie" finirebbe col compor- 
tare. Spero che la lettura diverta anche voi, così 
come, il redarla, ha divertito me. 

Indipendènte agg. [comp. di in-2 e dipendente, 
part. pres. di dipendere]: 

Ivan "Kikko" Conte 

L'indie dovrebbe essere quella cosa per cui uno si 
chiude con qualche amico in uno sgabuzzino, or- 
dina una pizza e una birra, e si mette a encodare 
fino a farsi venire il sangue ai polpastrelli. Il soldo 
che verrà dovrebbe essere frutto del suo solo la- 
voro, e non la conseguenza di investimenti altrui. 
Purtroppo, non sempre è così... 

Mario "ll-Variety" Baccigalupi 

Un modus operandi che elimina, di colpo, deci- 
ne di anni di ingerenze produttive e ingombranti 



standard tecnici, 
per ritornare alla 
creatività 0.0. 
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Claudio "keiser" To- 
deschini 

Direi che "indie" 

sono quei giochi sviluppati da piccoli team (an- 
che di una persona) senza pressioni diverse da 
quelle di chi ci lavora: niente vincoli da parte del 
publisher su budget, data di uscita ecc., dove 
giocoforza trovano più spazio creatività, idee ori- 
ginali e impegno. 

Rikkomba "La" Vivente 

agg., che non ha alcun rapporto di dipendenza 
verso cose, persone o concetti, "Il conto del den- 
tista è indipendente dal lavoro svolto", 
agg., isolato, sconnesso, "Vendesi struttura in- 
dipendente di 200mq a 5 minuti dal centro di 
Milano a soli lOOmila euro, zona Baranzate di 
Bollate (MI) 

agg., consulente esterno, "Da oggi sono un indi- 
pendente della ditta" 

agg, che non gliene potrebbe fregare di meno a 
nessuno, "Ecco un fantastico cortometraggio indi- 
pendente che ci racconta che anche il pus soffre 
come noi". 

Davide "ToSo" Tosini 

Mi piace pensare che dietro la parola "indie" si 
nascondano tre ragazzi dentro a un garage, co- 
me i Metallica quando suonavano le robe belle 
per davvero, solo che invece di chitarra, batteria, 
basso e microfoni ci sono dei computer, e delle 
linee di codice che si trasformano in esperien- 
ze indimenticabili per chi ha gli occhi giusti per 
guardarle. Poi, però, mi sveglio e vedo studi da 
30 persone che pubblicano giochi nella categoria 
"indie" di Steam, e mi chiedo se ha davvero sen- 
so provare a etichettare un'idea. 

Mirko "TMB" Marangon 

Indipendente per me è la realizzazione del sogno di 
quel ragazzino che 15 an- 
ni fa spediva a TGM una 
busta piena di dischet- 
ti da 3.5", nella speranza 
di vedere la sua opera re- 
censita fra le pagine del 
Talent Scout. Oggi può 
ambire al mondo, ed è 
qualcosa di assolutamen- 
te incredibile. 



Luca "Adso" Cassia 

"Indipendente" è un aggettivo che ho sempre 
trovato interessante quando associato a vide- 
ogiochi, cinema, stampa e, perché no, adult 
entertainment. Cosa sta a significare quel "indi- 
pendente"? Indipendenti da chi poi? La risposta 
è, nella mia humblissima opinione, una e una se 
la: "noi siamo quelli poveri". E bon; sta solo a 
significare che ci sono pochi soldi, che lo si è fai 
to con sprezzo del pericolo e degli schemi; ma 
con 2 lire. Ecco, forse oltre che "povero" potrebb. 
anche chiamarsi "spavaldo", to'. Poi boh. 

Paolo Davide "Mascalzone" Lumia 

1. Chi crea e non copia, senza farsi influenzare 
dai cliché, corrompere dai cachet procedendo 
per la sua strada senza chiedersi il perché. Es: 
invenzione del bidè. 

2. Curvone rialzato di Indianapolis ad ampio 
raggio. 

Andrea "Giopep" Maderna 

Sono stato venti minuti a fissare la pagina 
bianca di Word e continua a non venirmi in 
mente nulla. 

Simone "Karat45" Tagliaferri 

Per indipendenti intendo tutti quei giochi che 
sono fuori dal giogo dei grandi publisher, sia a 
livello produttivo, sia a quello realizzativo. La 
scena indie non è, come molti credono, forma- 
ta da un nugolo di nerd snob, ma da gente che 
si diverte ancora a realizzare videogiochi. Ecco, 
forse la chiave è il divertimento, chissà. 

Carlo "NeoSquall" Cicalese 

Una persona, o un gruppo di persone, che non la- 
vora per conto di altri. Nell'ambito videoludico uno 
sviluppatore è indipendente quando può lavorare 
sulle proprie idee ed averne il completo controllo 
creativo, senza interferenze dei publisher. 

E voi? Se avessi chiesto a voi, di definire l'ag- 
gettivo "indipendente" senza ricorrere all'uso 
di qualsivoglia vocabolario, quale risposta mi a- 
vreste dato? 



Perché parlare di shoot'em up nell'epoca degli sparatutto in prima per- 
sona? Intanto perché continuano a uscire nonostante siano appetibili 
soltanto ad una ristretta nicchia di videogiocatori, e poi perché è sem- 
pre giusto ricordare che il mondo dei videogiochi non sarebbe quello che è 



oggi, senza Space Invaders. Sparare e schivare è l'essenza stessa dei titoli 
d'azione, nati tutti dalla stessa madre (anche se alcuni vorrebbero disco- 
noscerla). Vediamo questa carrellata di sparatutto piuttosto recenti, per 
capire che fine ha fatto il genere più in voga negli anni ottanta. 




Il bullet hell è un sottogenere degli 
shoot'em up molto in voga in Giappone. 
Anche se da noi non arrivano tutti, la ■ 
scena indie gia pponese ne produce a§ 
ritmo continuo. 



- COMMENTO - 

ALLTYNEXSecond richiede 
dei riflessi fulminei e una gran- 
de capacità tattica, nonostante 
sia uno sparatutto. La profondi- 
tà che caratterizza il gameplay, 
^vero marchio distintivo delle o- 
pere di Siter SKAIN, lo pone una 
spanna sopra a produzioni simili, 
indie e non, e lo rende un ac- 
quisto consigliato. L'unica vera 
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ta nel reperirlo: online lo si trova, 
, ma soltanto in negozi in lingua 
giapponese (Reflex aveva godu- 
to di una distribuzione retail). 
Chi ha difficoltà con la lingua di 
Doraemon, eviti di inserire dati 
personali in campi strani. 
+ Frenetico fino alle viscere 
— Non lunghissimo 



|0i un giorno gli shmup, perso 

NI loro appeal commerciale, ab- 
bandonarono ogni freno. I timidi 
nemici, che prima sparavano uno o 
due colpi alla volta, iniziarono a sputa- 
re quintali di piombo contro il povero 
giocatore, che si trovò a fronteggiare 
un vero e proprio bullet hell. Il neona- 
to sottogenere, dedicato a quei pochi 
eletti capaci di fronteggiarlo senza perdere il senno, ha 
ben presto preso il controllo del mondo degli shoot'em up. 
La scena indie giapponese è stata ed è caratterizzata dal- 
la produzione di un gran numero di manie shooter. Tra i 
recenti autori più innovativi spiccano i Siter SKAIN, che 
con Reflex prima e ALLTYNEX Second poi, hanno fatto lo- 
ro la lezione impartita da Treasure con Radiant Silvergun 
e Ikaruga e hanno creato dei prodotti eccellenti, per quan- 
to estremi nella loro concezione. 

INFERNO MECA 

ALLTYNEX Second mette ai comandi di un robot spa- 
ziale armato di mitragliatrice, di missili, di una spada 
laser per gli scontri ravvicinati e di un attacco con- 




centrato che si esegue premendo due tasti. Sparando i 
missili o eseguendo l'attacco concentrato si consuma 
energia, indebolendo la potenza della mitragliatrice. 
Per farla tornare a pieno regime bisogna attendere che 
si ricarichi la barra in basso a sinistra, con relativo 
aumento del rischio nell'affrontare i numerosi nemi- 
ci, tra i quali i giganteschi boss capaci di sparare una 
quantità di proiettili inimmaginabile, soprattutto al 
livello di difficoltà più elevato (che è sempre il fine ul- 
timo degli appassionati dei bullet hell shooter). L'idea 
è di imparare a gestire le armi a disposizione, non po- 
tenziagli, in modo da non trovarsi mai in svantaggio. 
Non facile quando contemporaneamente bisogna schi- 
vare centinaia di proiettili. 




Jl 



»SVILUPPATORE: Final Form Cames »SIT0: finalformgames.com/jamestown/ 
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Jamestown è il tentativo più riusci- 
to della scena indie occidentale 
di dire la sua nel mondo degli 
shoot'em up, in questo caso a scor- 
rimento verticale. Final Form Games 
ha provato a realizzare un bullet hell 
umano, ovvero giocabile anche da 
chi non ha i riflessi di un super eroe, 
infilandoci dentro obiettivi, sfide, mo- 
dalità cooperativa (in sala giochi si 
diceva: "giochiamo in doppio?", mica 
si cooperava ndanimanostalgicadiKa- 
rat) e tutte quelle piccole feature che 
caratterizzano le produzioni più re- 
centi. La trama è piuttosto bizzarra e 
parla della più famosa colonia ingle- 
se del diciassettesimo secolo, Marte, 
attaccata dagli alieni. Come ci so- 
no arrivati gli inglesi su Marte nel 
diciassettesimo secolo? Che doman- 



de fate? Aprite un qualsiasi libro di 
storia scritto dalla Rikkomba e lo sa- 
prete, 'gnurant. 

PROIETTILI E BESTEMMIE 

All'inizio di ogni partita bisogna 
scegliere una tra quattro differenti 
astronavi, ognuna con le sue pecu- 
liarità. Esaminando bene i cinque 
mondi che compongono il gioco, è 
facile accorgersi che sono costruiti 
intorno ai poteri di velivoli speci- 
fici, soprattutto i boss, anche se 
diventando più abili si riesce a u- 
sare l'astronave che si vuole in 
qualsiasi frangente. Ogni livello è 
affrontabile a diversi gradi di diffi- 
coltà, che variano per la quantità 
di proiettili sparati dai nemici e, 
di conseguenza, per il numero di 



bestemmie che si sparano giocan- 
do (uno dei fattori principali del 
fascino dei bullet hell). Per sbloc- 
care la quarta e la quinta mappa 



- COMMENTO - » 

Jamestown è quello che si di- 
ce un outsider della scena 
videoludica moderna. Usci- 
to in sordina, è piaciuto a tutti ; 
quelli che l'hanno giocato. Pec- 
cato che sia rimasto confinato 

-tra una nicchia di appassio- 
niti, perché merita veramente 
molto. Si tratta di un titolo pie- 
no di creatività, soprattutto a f 
livello stilistico, con una grafi- 
ca cartoon in pixel art degna di 
menzione e di memoria. Forse 

, è un po' corto e, se non ave- 
te degli amici con cui giocarlo a 



casa, la mancanza dell online si 


farà sentire, ma fatevi un favore | 


e dategli una possibilità. Anche i 


perché, altrimenti, partorirete 


con gran dolore. 


+ Molte modalità 


— Niente multiplayer online 



bisogna fare uno sforzo e finire le 
precedenti a gradi di difficoltà più 
elevati di "videogiocatore a tempo 
perso". Andando avanti nel gio- 
co si sbloccano diverse modalità 
extra, tra le quali le difficilissime 
sfide, che aumentano la longevità 
generale. Peccato per l'assenza del 
multiplayer online. 
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Quanto sarà durata la mia 
prima partita ad Astro Trip- 
per? Un minuto? Il tempo 
di perdere le tre vite a disposi- 
zione, lanciare il joystick arcade 
contro il gatto e riflettere sull'in- 
finito. Di fronte a una disfatta 
simile si può soltanto invocare il 
potere di Greyskull e sperare di 
essere fulminati sulla via di Da- 
masco. Purtroppo II Cinese era 



equipaggiato di parannanza+1 e 
mattarello+3, segno che dove- 
vo consegnare l'articolo al più 
presto. Ok, non può esistere un 
gioco impegnativo nell'anno do- 
mini 2011. È immorale. Decido 
di fare un'altra partita con que- 
sto strano incrocio tra Defender 
e un bullet hell. In realtà anche 
il secondo tentativo non è an- 
dato benissimo e, al terzo, sono 



PomPom Games spreme 
brandelli di originalità dal genere 
facendo accoppiare D efender 
con un manie shooter. 



stato quasi tentato di selezio- 
nare il livello easy. Vade retro! 
Decido di ritentare... e riten- 



tare... e ritentare. Infine, dopo 
aver sputato sangue, riesco a 
superare il primo boss e... mi 




accorgo di aver semplicemen- 
te finito i livelli di allenamento. 
ALLENAMENTO? 

ASTRO TRAPPOLA 

Come avrete ben capito, Astro 
Tripper è uno sparatutto difficile. 
Molto difficile. Lo scopo è di ripu- 
lire delle piattaforme dai nemici 
che appaiono a ondate. I movi- 
menti dell'astronave sono limitati 
dalla conformazione delle piatta- 
forme: arrivati sul bordo, si può 
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Appena lo si avvia viene in mei, 
DeFender, ma senza omini da salvare. 



soltanto tornare indietro, altrimen- 
ti si finisce nel vuoto cosmico. Il 
veicolo può raggiungere delle ve- 
locità ragguardevoli, peccato che 
correndo troppo lo scontro con i 
nemici sia inevitabile (non fanno 
il CID). Va bene, rallentiamo. Ma, 
cosa diav..? È finito il tempo? Ri- 
capitoliamo, se corro troppo vado 
a sbattere contro i nemici o finisco 
di sotto, mentre se rallento fini- 
sce il (poco) tempo a disposizione. 
Che fare? Devo imparare a giocare, 
ovvio, e devo imparare a sfrutta- 



- COMMENTO - »- 

Astro Tripper è uno sparatut- 
to atipico che tenta di mescolare 
diversi generi. All'inizio la diffi- 
coltà lascia interdetti, ma poi ci : 
si abitua e, rimembrando epoche ^ 



- chi morivano anche solo cadendo 
dal primo gradino di una scala, i- 
nizia il divertimento. Certo, non 
è un gioco per tutti. Inoltre su 
alcuni sistemi (tipo il mio) si pos- 



, consigliati. Normalmente non mi 
lamento per qualche scatto, ma 
in un gioco in cui bisogna ave- 
re i riflessi fulminei, il framerate 
ballerino è un nemico che non si 
dovrebbe affrontare. 
+ Estremamente diffìcile 
— Scarsa fluidità sui sistemi 



re le due armi potenziabili a mia 
disposizione. Forse una pretesa 
eccessiva nel già citato 2011 (ma- 
gari nel 2014...). 
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Qui in occidente si sa, siamo 
gente triste. Basta guarda- 
re una foto di Carmack per 
rendersene conto. Però un me- 
rito lo abbiamo: con Geometry 
Wars abbiamo rinnovato i cosid- 
detti sparatutto dual-stick, ovvero 
quelli che richiedono due levet- 
te per essere controllati (una per 
muoversi e una per mirare/spara- 
re). Il genere nasce in sala giochi, 
come molte altre cose belle del 
resto, ma non sfonda mai sui si- 
stemi casalinghi a 8/16/32/64 bit 
a causa della complessità del si- 
stema di controllo. Poi qualcuno 
ha notato le due levette dei joypad 
moderni ed eccoci qua (in realtà il 



Un dual-stick shooter condito 
da miliardi di particelle e dal 
ritorno degli asteroidi.^ 

I 





mouse può sostituire egregiamen- 
te la seconda levetta, ma non è 

la stessa cosa, 

ammettiamo- 
lo). Come tutte 
le novità, an- 
che Geometry 
Wars ha prodot- 
to un'infinita 
serie di cloni, 
alcuni pigri e 
biechi, altri più 
creativi, tipo 
Everyday Shoo- 
ter o questo lon 
Assault. 



NON SI SPARA UN COLPO 

La particolarità di lon Assault è 
che, pur essendo uno shooet'em 
up, non si spara un colpo dall'i- 
nizio alla fine del gioco. Non 
arrovellatevi troppo perché la 
spiegazione è semplice. L'astro- 
nave controllata dal giocatore 
può attirare gli ioni sparsi per le 
mappe quadrangolari e lanciarli 
con violenza contro gli asteroidi 
e i nemici che gli si oppongo- 
no. Tutto ruota, è proprio il caso 
di dirlo, intorno alla quantità di 
ioni raccolti. Tanti ioni, tanto 
dolore. Lo scopo di ogni livello 



- COMMENTO - 

lon Assault è una piacevole 
sorpresa, soprattutto se accom- 
pagnato con del buon vino e del 
buon sesso... no, magari il buon 
vino lasciamolo perdere, e anche 



ditetto e la contusione che regna 
sullo schermo. È vero che il ca- 



mici si fanno più furbi e iniziano 
a sparare, diventa difficile vede- 
re i proiettili che spesso finiscono 
per confondersi con gli ioni (la 
famosa rottura di ioni). Per il re- 
sto, visto anche il prezzo, ve lo 
consigliamo caldamente. 
+ L'uso delle particelle è 
spettacolare 

— L'alto numero di elementi 
sullo schermo pub confondere 



è di distruggere tutti gli aste- 
roidi, i quali, come tradizione 
videoludica vuole, quando ven- 
gono colpiti si dividono in pezzi 
più piccoli, fino a sparire. Non 
mancano alcune armi extra, co- 
me delle mine che creano dei 
vortici di ioni o una barriera che 
protegge dagli impatti, e non 
mancano i boss, posti a difesa 
della fine di ogni mondo. Tutto 
molto bello, ma rimane il fatto 
che siamo gente triste. 
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La Global Game Jam, nata in seno all'I n- 
ternational Game Developers Association 
(IGDA), nel 2009, sulla falsa riga della 
Nordic Game Jam, è una manifestazione che 
ha luogo, contemporaneamente, in moltissi- 
me città, con decine di paesi coinvolti, Italia 
compresa. L'idea alla base è quella della "jam 
session", dove un gruppo di artisti si incon- 
tra per una performance improvvisata, frutto 
della collaborazione di gente fino ad allora sco- 
nosciuta. Ne consegue, che lo scopo ultimo 
dell'iniziativa non è, quindi, quello di intratte- 
nere un pubblico, quanto quello di offrire, a 
programmatori, grafici, designer e musicisti di 
tutto il mondo, un appuntamento annuale in 
cui potersi conoscere, fare rete e, contribuire, 
ciascuno con le proprie idee, alla realizza- 
zione dei numerosi titoli sviluppati nel corso 
dell'evento, con il solo fine di sperimenta- 
re e condividere nuove soluzioni o approcci 
ai problemi. I numeri registrati nel 2011 da- 
gli organizzatori sono davvero impressionanti: 
oltre 6.500 partecipanti, distribuiti in più di 
160 città, localizzate in oltre 40 nazioni, per 
un totale di circa 1.500 videogiochi prodotti. 
In un contesto di così largo consenso, le a- 
spettative per l'edizione 2012 (dal 27 al 29 
gennaio), con un capitolo italiano a Catania da 
seguire assolutamente (per informazioni: glo- 
balgamejam.it), sono altissime e ampiamente 
giustificate. In attesa di vederne i risulta- 
ti, quindi, non resta che andare a spulciare il 
database presente sul sito ufficiale della ma- 
nifestazione, che nella sezione /games dà la 
possibilità di scaricare ogni videogioco pro- 
dotto durante ciascuna delle edizioni passate. 
Inutile aggiungere che la quantità di materia- 
le gratuito a disposizione è tale, che si potrebbe 
continuare a giocare ininterrottamente per sei 
mesi senza avere altra spesa se non quella 
dell'abbonamento ADSL e dell'energia elet- 
trica necessaria ad alimentare modem e PC. 
Nell'augurarvi buon divertimento, quindi, non 
resta che consigliarvi qualche titolo capace 
di "convincere al ciao" (Dorothy Boyd - Jerry 
Maguire, 1996). 



A 



k s. 



Videogame jam 
session anyone? 
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TERRAQUA - NUOVA ZELANDA, 2009 

globalgamejam.org/games/terraqua 
Il sole brucia la terra e fa evaporare il mare; le 
nuvole proteggono dai raggi del sole e la pioggia 
rende vivi i continenti adeguatamente ombreg- 
giati; gli alberi consumano acqua dolce, filtrata 
dalla crosta terrestre e generano l'atmosfera; 
l'uomo ha bisogno di ossigeno, così come gli a- 
lieni che tra cinquemila anni atterreranno sul 
pianeta TerrAqua: riuscirà il giocatore a render- 
lo ospitale per tempo? Tre livelli di difficoltà 
giocabili via browser, ma con software residen- 
te in locale: una manna per qualsiasi impiegato, 
costretto 9 ore davanti al monitor di un ufficio 
"protetto" dal firewall a- 
ziendale! 
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From beyo 
Inghilterr. 



RESONANCE 
OLANDA, 2010 

globalgamejam.org/2010/ 
resonance 

Resonance è un platform 
bidimensionale che me- 
scola musica e puzzle 
ambientali per creare u- 
na geometria di dinamiche 
di grande atmosfera, no- 
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nostante la semplicità degli elementi a video. 
Lo scopo del gioco è quello di condurre la pic- 
cola protagonista verso il punto di estrazione, 
spesso raggiungibile solamente tramite l'atti- 
vazione, nella giusta sequenza, dei numerosi 
blocchi colorati inizialmente nascosti alla vista. 
Considerato che gli sviluppatori hanno confe- 
zionato l'intero titolo, compreso il materiale per 
la stampa, in "sole" 48 ore, il risultato finale è 
davvero sbalorditivo. Provare per credere. 

FROM BEYOND - INGHILTERRA, 201 1 

globalgamejam.org/201 l/beyond 
Un'entità aliena, oscura e gigantesca sta mi- 
^^^^^^^h nacciando la Terra. Il giocatore, 
grazie alla scelta di un'efficace 
angolazione, dovrà assicurarsi 
che gli oggetti scagliati con- 
tro la superficie del pianeta 
dall'enorme mano del mostro 
facciano più danni possibi- 
le. Un titolo molto semplice, 
capace però di affascinare lo 
spettatore con uno stile grafico 
accattivante e con un sistema 
per calcolare il punteggio, deci- 
samente fuori di testa. 
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Resonance - 
Olanda, 2010 
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^SVILUPPATORE: RekcahDam »5IT0: rekcahdam.com/2009/11/rcomplex.html 
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Un tasto per saltare, uno per 
scivolare, il terzo per sparare 
all'indietro e... no, rComplex 
non richiede di imparare altro. 

IL GIOCO È BELLO 
QUANDO DURA POCO 

Le dinamiche di rComplex sono 
invero molto semplici: aiutare l'a- 
nonimo protagonista a scappare 
dal tocco di un mostro tentacolare 
attraverso le complicate archi- 
tetture di un altrettanto anonimo 
complesso urbano. Il tutto si con- 
clude nel giro di pochi minuti, 
complice uno scrolling orizzonta- 
le non particolarmente aggressivo 
e un livello di sfida che certo non 
si può definire indomabile. Ciò 
detto, però, la meccanica di gio- 
co funziona bene e nello sfruttare 
l'immediatezza di titoli come Ca- 
nabalt (giusto per citare quello 
più conosciuto) cerca di proporre, 
in aggiunta, elementi innovativi e 
forieri di ben altra complessità e- 
motiva. A tutti gli effetti, infatti, 
il prodotto di Roger Hicks e Brian 
Terwilliger assomiglia più ad una 
piccola avventura che ad un tito- 
lo arcade basato sul time attack. 



UN TASTO PER SALTARE, UNO PER SCIVOLARE, IL 
TERZO PER SPARARE ALL'INDIETRO E... 



I 



Pur nella semplicità della rea- 
lizzazione, la voce narrante fuori 
campo, la colonna sonora da thril- 
ler psicologico e il minimalismo 
cromatico degli elementi in movi- 
mento contribuiscono a definire un 
videogioco per certi versi unico nel 
suo genere e dotato di un'identità 
difficilmente replicabile. 
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DA MIGLIORARE 

Quasi manifesto vivente del fe- 
nomeno degli indipendenti, 
rComplex è vittima di alcune 
imprecisioni dovute all'inespe- 
rienza degli sviluppatori, che 
pur eccellono nel creare un'at- 
mosfera cupa, tesa e incalzante. 
Si prendano come esempio le 

animazioni del prota- 
gonista, non sempre 
fluide nonostante le 
limitate variabili pos- 
sibili, oppure il salto 
durante la caduta 
libera, spesso impos- 
sibile da realizzare 
con precisione an- 
che pigiando il tasto 
preposto al momento 
opportuno. A con- 
ti fatti, però, questi 
difetti passano in se- 
condo piano rispetto 
ad altre feature, qua- 
li la profondità della 
voce fuori campo, 



dodici colpi..." 
romolex. 20111 



- COMMENTO - 

Immediato e avvolgente, rCom- 
plex rapisce l'attenzione del 
giocatore per le sue musiche, per 
, il ritmo incalzante e la voce nar- 
rante fuori campo che descrive, 
in prima persona, le azioni del 
giocatore. Un trial and errar ba- 
sato sull'adrenalina e che, nel 
suo essere completamente gratu- 
ito, merita un giro di prova... che 
poi diventranno due, quindi tre e 
poi quattro... fino alla fuga. 
+ atmosfera unica 
— controlli imprecisi 



che accompagna il giocatore am- 
pilificandone lo stato d'ansia, o 
la sensazione di essere realmente 
in fuga da un pericolo trasmes- 
sa dalla mixitè di elementi a 
schermo, quali i pochi colori, il 
susseguirsi di ostacoli atti a ral- 
lentare l'evasione e la possibilità 
di allontanare i tentacoli del- 
la bestia per un numero limitato 
di volte: dodici, quanti i proietti- 
li rimasti nella shotgun. Da provare 
assolutamente. 




^SVILUPPATORE: Swing Swing Submarine »SIT0: swingswingsubmarine.com/games/blocks-that-matter/ 
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- COMMENTO - 

Una bella miscela di puzzle gè 
me e gioco di piattaforme, che 
riesce a unire in maniera molti 
equilibrata le due componen- 
ti, richiedendo le giuste dosi 
di abilità manuale e cerebrale. 
La direzione artistica, l'otti- 
ma scrittura di dialoghi che, 
per carità, sono poco più che 
stupidini e in generale l'atmo- 



William David e Guillaume 
Martin sono due ex dipen- 
denti Ubisoft che, come 
tanti altri sviluppatori indie, sono u- 
sciti dalla grande azienda per cui 
lavoravano e hanno finito per fon- 
dare un piccolo team e dedicarsi 
alla creazione di piccoli, interessan- 
ti, originali videogiochi. Sul loro sito 
ufficiale si auto definiscono "due 
giovani e stupidi tizi francesi" e 
mettono in mostra i loro due attuali 
progetti: l'affascinante Seasons after 
Fall, ancora di là da venire, e Blocks 
that Matter, recentemente pubblica- 
to in ambito Windows, Linux, Mac e 
Xbox Live Indie Games. 

RAPIMENTO INDIE 

Blocks that Matter si apre raccon- 
tando del rapimento di Alexey e 
Markus, due sviluppatori indie di vi- 
deogiochi che per nome e fattezze si 
ispirano ad Alexey Pajitnov e Markus 
Persson, creatori di Tetris il primo 
e Minecraft il secondo. I due sono 
stati presi in ostaggio da una figura 
misteriosa e, per provare a fuggire, 
costruiscono un robottino che de- 
ve provare a salvarli. Compito del 



giocatore di Blocks that Matter è ap- 
punto pilotare il robot in questione 
sfruttandone le peculiarità: si tratta 
infatti di una specie di cubo muni- 
to di trivella, che può distruggere 
blocchi di vario tipo per farsi stra- 
da lungo i livelli. I blocchi distrutti 
vengono immagazzinati e possono 
essere riutilizzati per costruire strut- 
ture da utilizzare come piattaforme 
o altri scopi. Le strutture, seguendo 
la fisica pajitinoviana, devono ne- 
cessariamente essere composte da 
quattro blocchi (come i pezzi di Te- 
tris) e seguono anche altre regole, 
legate in parte ai materiali di cui so- 
no composti. Il legno può prendere 
fuoco, il ghiaccio scivola, la sabbia 
non rimane sospesa nel vuoto, l'ossi- 
diana è indistruttibile e così via... 
Ovviamente tutti questi elemen- 
ti si mescolano fra loro per andare 
a generare una struttura di gioco in 
cui il design dei livelli pone di fron- 
te al giocatore una serie di problemi 
da risolvere. Blocks that Matter mi- 
scela elementi da puzzle e platform 
game, puntando soprattutto sulla 
prima componente nelle fasi iniziali, 
ma alzando il tiro della seconda in 



I NON E UNO DI QUEI CLASSICI PUZZLE GAME | 

CON CENTINAIA DI LIVELLI TUTTI UGUALI FRA 

LORO, DI CUI È FACILE STANCARSI: DURA IL 

GIUSTO E SPEZZA BENE IL RITMO 



termini di ritmo, pericoli e difficoltà 
mano a mano che si procede. L'ul- 
tima decina di livelli richiede infatti 
non solo di sbattere insistentemente 
la testa sulla contorta composizione 
dei puzzle, ma anche una discreta 
abilità manuale nell'evitare mortali 
nemici e uscire indenni da situazio- 
ni caratterizzate da un tempo limite. 

VOGLIAMOCI TANTO BENE 

Da quanto descritto fino a qui si sa- 
rà già intuito che Blocks that Matter 
punta tantissimo sul rendersi sim- 
patico e accattivante citando e 
omaggiando altri sviluppatori e vide- 
ogiochi. E bisogna dire che ci riesce 
benissimo, senza risultare troppo 
antipatico o furbetto, grazie soprat- 
tutto ai toni leggiadri, amorevoli, di 
sincero affetto e alla semplice bra- 
vura con cui sono scritti i dialoghi. 
La storia è assolutamente poca co- 



Otto blocchi adiacenti in Fila orizz 
possono essere distrutti tramite u 
apposito comando. In questo caso 
non vengono immagazzinati per il 1 





sa, ma viene raccontata con scambi 
molto brillanti e un senso dell'umo- 
rismo gradevolissimo. Inoltre il gusto 
per la citazione si manifesta an- 
che nella forma dei blocchi segreti 
che è possibile recuperare comple- 
tando i vari livelli nel miglior modo 
possibile e che sono tutti dedica- 
ti a omaggiare altri videogiochi più o 
meno storici. 

Ai quaranta livelli base si aggiun- 
gono delle sfide supplementari in 
una sezione apposita, e in ogni caso 
anche la "campagna" offre una di- 
screta rigiocabilità, dato che riuscire 
ad acchiappare tutti i blocchi segre- 
ti al primo giro è davvero complesso. 
Insomma, di sostanza per giustifi- 
care i 4,99 euro richiesti su Steam 
ce n'è a sufficienza, specie consi- 
derando la qualità del lavoro svolto 
dal team di sviluppo nell'eccellente 
design dei livelli - articolato, vario, 
pieno di sorprese - e sot- 
to il profilo stilistico. Inoltre 
non è uno di quei classici 
puzzle game con centinaia 
di livelli tutti uguali fra lo- 
ro, di cui è facile stancarsi: 
dura il giusto e spezza be- 
ne il ritmo con situazioni 
più movimentate e addirit- 
tura una specie di boss che 
appare a più riprese. In- 
somma, centro pieno. Q 



>>SVILUPPATORE: Kriegsgraben und Stormvogel in associazione con il DADIU »SIT0: 191E.dadiugames.dk/ 
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Loa danese National Aca- 
demy of Digital, Interactive 
Entertainment (o DADIU) 
nasce dal presupposto che "i 
videogiochi sono qui per rima- 
nere" e che sia necessario un 
soggetto super partes atto al co- 
ordinamento dell'educazione dei 
giovani interessati a sviluppare 
prodotti di qualità. 

COME IN ITALIA! 

In questo senso, il DADIU è il luo- 
go in cui cinque università e tre 
scuole d'arte hanno la possibili- 
tà di unire le forze [e le risorse 
economiche] per offrire ai propri 
studenti le piattaforme, gli spazi 
e i fondi grazie ai quali iniziare un 
percorso lavorativo condiviso, sen- 
za la necessità di partire da zero. 
Fatto salvo che una battuta sulla 
condizione delle istituzioni italiane 
preposte a questo tipo di forma- 
zione e sostegno sarebbe, davvero, 
troppo scontata, è giusto eviden- 
ziare che il titolo in questione 
è stato sviluppato in un conte- 
sto protetto, che ha permesso agli 
studenti coinvolti nel progetto di 
lavorare senza il fiato [dei publi- 
sher] sul collo. 

LA GUERRA SCONOSCIUTA 

Selezionato per la scorsa Nordic Ga- 
me Indie Night, 1916 viene definito 
dagli stessi autori come un First Per- 
son Avoider Game. Con il termine 
avoider, i ragazzi danesi hanno vo- 
luto puntare il dito sulla presenza di 
ostacoli impossibili da eliminare e 
che richiedono di essere "semplice- 
mente" aggirati. In buona sostanza, 




quindi, se si volesse dare una defi- 
nizione asciutta del gameplay del 
gioco, essa si potrebbe riassume- 
re in: "raggiungi l'uscita senza farti 
uccidere dai dinosauri o da un'e- 
splosione". Ora, se sul discorso 
dell'evitare i bombardamenti si può 
pure sorvolare, anche perché il tito- 
lo è ambientato in una trincea della 
Grande Guerra e, insomma, certe co- 
se uno può anche aspettarsele, sulla 
presenza di numerosi velociraptor, 
che il giocatore dovrà distrarre lan- 
ciando brandelli di carne strappati 
dai tanti cadaveri presenti nelle galle- 
rie, forse è il caso di soffermarsi. 

ESCAPISMO 

Ma anche no. Il tutto, infatti, 
anche se un filo fuori di testa, 



LA PRESENZA DI ELEMENTI COSI ALIENI AL 



COMUNE ORIZZONTE DI SENSO CONTRIBUISCE A 
DEFINIRE UN'ATMOSFERA DISORIENTANTE 



funziona e la presenza di elemen- 
ti così alieni, al comune orizzonte 
di senso, contribuisce a definire 
un'atmosfera disorientante attra- 
verso la quale è difficile capire 
come muoversi e dove rifugiarsi 
in caso di pericolo. Scopo ulti- 
mo del giocatore sarà quello di 
evadere dalla trincea; per farlo, 
però, sarà necessario raggiunge- 
re, prima, una serie di punti in 
cui recuperare oggetti indispen- 
sabili alla fuga. Ogni altro spoiler 
costituirebbe un'ingiustizia nei 
confronti del lavoro svolto dai 
giovani sviluppatori, che in ma- 
niera certosina hanno tinteggiato 
il buio del mondo di gioco, pe- 
rennemente immerso nell'ombra, 
lasciando ai soli effetti specia- 
li il compito di scandire il fluire 
dell'adrenalina nel sangue del 
fuggitivo. Ultima nota sul prez- 
zo, pari a euro zero, e sulla 
localizzazione, che, anche per la 
versione inglese, prevede [chis- 



sà poi perché] testi in tedesco: 
un peccato veniale, nonostante 
precluda la comprensione della 
trama a chi non mastica la lin- 
gua germanica. 





Arriva il nuovo Mac Mini e ci convince più del precedente. Asus intanto riprova a mettere 
la stereoscopia su un portatile, confermando che è uno sfizio per pochi eletti. 



I NOSTRI BENCHMARK 




con i videogiochi, 
tà su diversi titoli, 



I TGM Mark 11 è lo stru- 
mento con cui The 
I Games Machine valuta 
l'efficienza di schede vi- 
deo e computer completi 
effettuando test di veloci- 
caratterizzati dall'adozione 
di tecniche e librerie differenti: Crysis, Hawx 
2, Far Cry 2, Alien Vs Predator e altri, pronti a 
intervenire in caso di ne- 
cessità, tutti aggiornati 
alle loro ultime versioni. 
I test vengono effettuati, 
salvo in casi molto par- 
ticolari, su un testbed 
composto da una scheda 
madre GigaByte GV790, 
con un processore AMD 
Phenom II X4 965 a 3,8 
GHz, 4 GB di RAM A-Da- 
ta a 2 GHz e un disco 
fisso Seagate Barracu- 
da da 7200 giri/minuto, il 
tutto alimentato da un E- 
nermax Revolution 85+ 
da 1050 W. Le risolu- 
zioni di riferimento sono 
1280x1024, 1600x1200 
e 1920x1200 pixel: le 
impostazioni sono scelte 
in modo che i giochi of- 
frano la massima qualità 
visiva e un framerate ot- 
timale, per cui possono 
cambiare in base al titolo 



Medie (FPS) 




e alla risoluzione. L'andamento dei frame è in- 
dicato nei grafici con differenti linee colorate. 
Nello schema in alto, una linea orizzontale az- 
zurra posizionata all'altezza dei 45 frame per 
secondo ci ricorda il livello ideale per la "flu- 
idità" della grafica: l'occhio umano, infatti, 
comincia a percepire un movimento abbastanza 
fluido quando il computer riesce a visualizzare 
un numero di fotogrammi che varia, da perso- 
na a persona, tra i 
30 e i 60 fotogram- 
mi al secondo. Il 
valore del TGM Mark 
viene oggi calcolato 
in base al numero di 
fotogrammi prodotti 
da tutti i giochi, se- 
condo una formula 
sviluppata all'interno 
della Redazione, e 
dovrebbe dare un'i- 
dea dell'effettiva 
potenza del compu- 
ter o della scheda 
video recensiti. 
Quando si valutano 
i processori centrali, 
invece, è possibile 
che vengano utilizza- 
ti altri benchmark di 
vario tipo, per sotto- 
lineare alcuni aspetti 
del prodotto o l'ef- 
ficienza nella sua 
globalità. 
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EWS IN BREVE 



UN MILIARDO 
DI SMARTPHONE 

...È il numero di telefoni "a- 
vanzati" che saranno venduti 
entro il 2015 secondo le stime 
di iSuppli, partendo dalle 478 
milioni di unità previste per 
quest'anno. Sempre secondo 
questi studi, per il 2015 gli 
smartphone rappresenteranno 
il 54,4% del totale del merca- 
to dei telefoni cellulari, contro 
una penetrazione attuale 
el 32.5%. A favorire l'in- 



Commodore 64 (un PC dentro i 



I NUOVI i DOPO 

COMMODORE AMIGA j BULLDOZER 

Commodore USA, dopo aver j Le CPU AMD della serie FX (ba- 

commercializzato il suo nuovo ; sate sull'attesissima architettura 

Commodore 64 (un PC dentro in ; Bulldozer) non si sono anco- 

case che ricorda lo storico "bi- j ra viste in commercio, ma già 

scottone"), ha finalmente svelato ; emergono alcuni dettagli su 

che aspetto avranno i nuovi com- j "Piledriver", la generazione im- 

puter della linea Amiga (che, ; mediatamente successiva. A 



anche in questo caso, saranno ; quanto pare 
dei comuni PC con Linux o Win- j mo attender 



nel 2012 dovre- 
CPU fino a 8 ce 



dows), mostrando le immagini di j più veloc 

un HTPC. Il nome Amiga verrà u- ; FX a pari 

sato però prevalentemente sulle ; ro, ancor 

workstation, indirizzate a un pub- ! socket A 

blico professionale. Che regni un ; 

po' di confusione? i 




IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna- 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono o ri- 
entrano in classifica, a seconda delle occasioni. 
Così con un colpo d'occhio è possibile individuare 
subito gli affaroni del mese! 



e 


. epu . 


INTEL CORE i7 EXTREME 990X 


€879 





vid 


GEFORCE GTX 590 


€640 





vid 


RADEON HD6990 


€559 





vid 


GEFORCE GTX 580 


€360 





vid 


RADEON HD6970 


€280 


e 


vid 


GEFORCE GTX 570 


€250 


e 


epu 


INTEL CORE i7 2600k 


€250 


e 


vid 


RADEON HD6950 


€190 


e 


vid 


GEFORCE GTX560 ti 


€175 


e 


...epu... 


INTEL CORE i5 2500k 


€175 





...epu 


AMD PHENOM II X61100T 


€160 





vid 


RADEON HD6870 


€140 


e 


epu 


AMD PHENOM II X6 1055T 


€129 





...epu 


AMD A8-3850 


€125 





vid 


RADEON HD6850 


€120 





vid 


RADEON HD6790 


€110 


e 


vid 


GEFORCE GTX 550 ti 


€100 





CDU 


INTEL CORE i3 2100 


€99 



LEGENDA: epu = processore centrale; scm = sche- 
da madre; vid = scheda video; ssd = unità Storage 
a stato solido; meni = memorie; hdd = disco fisso; 



Un altro mese caratterizzato dalla stabilità: 
non si registrano grossi cambiamenti nei li- 
stini, se non fra le schede video di fascia più 
alta, mentre tutti gli altri prodotti sono rima- 
sti allo stesso prezzo del mese scorso, o sono 
stati oggetto di piccoli aggiustamenti. Para- 
dossalmente, tornano quasi a sovrapporsi le 
Radeon HD6850 e HD6790, al punto che non 
si comprende nemmeno più la necessità del 
secondo prodotto, mentre salgono contro ogni 
aspettativa i prezzi delle APU di AMD serie A8. 



rreu 



I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 
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INTEL CORE i7 EXTREME 990X € 879 ■ MSI BIG BANG XPOWER X58 



€299 1 1 RADEON HD6990 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza al vertice delle 
prestazioni, dall'alto dei suoi 6 core con HyperThreading e 
dei suoi 3,346 GHz. Peccato, però, che il socket LGA1366 
non abbia più un roseo futuro di fronte a sé. 

INTEL CORE i5 2500k 



Probabilmente il processore basato su architettura 
"Sandy Bridge" con il miglior rapporto tra prezzo e 
prestazioni. Basta poco per fare correre i suoi 4 core 
come in CPU molto più costose. 



INTEL CORE i3 2100 



Economico ma potente, questo dual-core con HyperTh- 
reading è un vero asso nei videogiochi. 3,1 GHz spesi 
molto bene, con cui è possibile giocare degnamente a 
qualsiasi cosa. 



USB 3.0, SATA a 6 GBPS, possibilità di montare schede 
video in SLI e Crossfire, overclock stabile e facile da 
effettuare, a un prezzo tutto sommato accessibile. 



GIGABYTE G 



Una scheda madre con socket LGA 1 155 dotata di 
USB 3.0, porte SATA a 6 GB/s e possibilità di usare 
due schede video Radeon in Crossfire, a un prezzo 
davvero accattivante. 



AMD e Nvidia giocano ad armi pari con due schede a dop- 
pia GPU (questa e la GeForce GTX 590). Questa però costa 
meno, e a parità di prestazioni... 



GEFORCE GTX! 

Nvidia torna a picchiare duro sulla fascia media, con una 
scheda video dalle prestazioni ottimali, compatibile con CUDA 
e in grado di offrire un solido sistema di visione stereoscopica. 






€99 ■ SAPPHIRE PURE PLATINUM H67 €90 I ■ RADEON HD6790 



Piccola ma efficiente, questa scheda madre ha tutto l'in- 
dispensabile e consente l'alloggiamento di un processore 
Sandy Bridge, di 2 moduli di memoria e di una scheda 
video PCI Express. 



Il budget "minimo" per una scheda video si alza sensibil- 
mente rispetto ai mesi scorsi, ma con i giochi più recenti 
è meglio disporre di più potenza. E la HD6790 offre tutta 
quella che serve! 






MONITOR 




12 GB PC XPG GAMING SERIES V2 € 200 ■ OCZ VERTEX 3 MAX IOPS EDITION 240 GB € 520 ■ EIZO SX3031 W-BK 



€ 2.200 



Un kit contiene tre moduli da 4GB di velocissima RAM 
DDR3 da 2.000 MHz, perfetta per gli overclock più spinti. 



8 GB KINGSTON KHX1800C9D3K2 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.800 MHz. 



Il drive SSD preferito da chi non vuole compromessi! Fino 
a 550 MB al secondo in lettura su porte SATA- 1 1 1 a 6Gbps 
e 500 MB/s in scrittura: un vero fulmine. 



€ 1 50 2x SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 .5 TB € 130 



Visto il costo dei dischi fissi, vale la pena metterne due 
in una più veloce configurazione RAID: chi predilige la 
capienza userà un Raid-0, chi la sicurezza un Raid-1. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 

SAMSUNG 2443BW 

Un interessantissimo monitor Full-HD da 24", di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all'avanguardia. 



I 



4 GB KINGSTON KHX1800C9D3K2 € 75 ■ SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 55 1 1 LG W2242TE-DF TFT 



Due moduli da 2 GB ciascuno della stessa memoria 
RAM DDR3, che costituisce il minimo indispensabile 
per un PC dei giorni nostri. 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi termini. 
Oltre alla capienza, questo disco assicura buone prestazioni 
grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 giri/minuto. 



Anche un sistema più economico merita un monitor q 
LCD widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui Z 
godere giochi e film a risoluzione più elevata. § 



= SENSORE 3D VISION INTEGRATO 

Non serve collegare altri sensori esterni per 
■ la stereosco- 
pia: gli occhialini 
possono sincro- 
nizzarsi grazie al 
sensore integrato 
nel chassis dello 
schermo, accanto 
I alla webcam. 



SCHEDA VIDEO COSÌ COSÌ 

La GeForce GT560M montata su que- 
sto sistema va bene per giocare in 
modalità normale, permette la visione 
stereoscopica dei film in blu-ray, ma 
si rivela purtroppo insufficiente per af- 
frontare i giochi in questa modalità. Le 
prestazioni senza occhialini, tuttavia, 
sono più che ragionevoli. 



= TASTIERA RESTROILLUMINATA 
Ormai è diventata un'abitudine per i portati- 
li "di un certo tipo", ma è un dettaglio che 
fa sempre piacere: 
la tastiera si illumi- 
na, per cui è sempre 
facile individuare i 
tasti anche in con- 
dizioni di luce non 
ottimali. 
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= ALTA DEFINIZIONE 

Lo schermo antiriflesso da 17,3" dispone di 
una risoluzione Full-HD da 1920x1080 pixel. 
La frequenza di aggiornamento hardware è 
120 Hz, per cui è in grado di gestire corret- 
tamente la modalità stereoscopica. 



= DISPOSIZIONE INTELLIGENTE 
Ecco, questa è davvero un'idea eccellente: 
spostare i tasti cursore in una zona sepa- 
rata dal resto del blocco alfanumerico e 
del tastierino numerico. Ne rende molto più 
semplice l'uso e l'individuazione. 



-p— 



= OCCHIALINI 3D INCLUSI 
Non serve davvero altro per entra- 
re nel magico mondo della cefalea, 
pardon, della stereoscopia: un paio 
di occhiali 3D Vision è fornito nella 
scatola, e grazie ai kit distribuiti da 
Nvidia possiamo aggiungerne an- 
che degli altri a prezzo modico. 



= HARDWARE 

DI PRIMISSIMO LIVELLO 

16 GB di RAM (anche se l'esemplare per la 
prova ne aveva "solo" 12), 2 dischi fissi ibri- 
di da 7.200 giri al minuto con 4 GB di flash 
memory e un processore centrale Core i7 

. 2630QM da 2 
GHz lo rendono 
un candida- 
to ideale per 
diventare il 
portatile del 
I Pastore! 



G74SX 



Asus ativo: € 1.800 



vamo soltanto il mese scors 



qualsiasi altro portatile, ma perde parecchi puri 
; ~ f — -io gli occhialini in dotazione: la GPU G 



I BENCHMAR 



MW? 



Medie |FPSì 



i questa categoria < 



a disposizione una GeFc 
GTX580M al suo posto. 
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= ALIMENTATORE INTEGRATO 
Scalda un po', ma almeno non è in giro per 
casa: l'alimentatore è incluso nell'unità cen- 
trale e, per tanto, non corriamo il rischio di 
perderlo. Per portare la corrente al computer 
basta un normalissimo cavo a due poi 



= PRESA THUNDERBOLT 
Il Mac Mini include una moderna porta di comunicazio- 
ne Thunderbolt, a cui è possibile collegare un monitor con 
ingresso DisplayPort, oppure una qualunque periferica in 
grado di comunicare attraverso questa porta, fino a una ve- 
locità teorica di 20 Gbps. 




r POCA MEMORIA 
Con il costo della RAM ai minimi storici, offrire 
soltanto 4 GB di memoria DDR3 ci sembra un 
po' limitativo, ma a preoccupare sono soprat- 
tutto le dimensioni dell'hard disk, solo 500 GB 
e 5.400 giri al minuto. Si può intervenire facil- 
mente sulla memoria, ma per cambiare l'hard 
disk occorre smontare mezzo computer! 




MAC MINI 2,5 GHZ 

Produttore: Apple Prezzo indicativo: € 750 



LM ultimo Mac Mini, probabilmente lo ri- 
corderete, non ci aveva entusiasmato 
gran che: dotato di un processore cen- 
trale già ampiamente superato e di un prezzo 
al pubblico fuori parametro rispetto ai norma- 
li PC dalle caratteristiche tecniche similari, 
si rivelò un computer al di sotto delle aspet- 
tative, capace di entusiasmare solo i fan più 
accaniti della Mela. Oggi quel computer si 
trova ancora in commercio e costa poco più di 
450 euro: chi vuole un Mac Mini a un prez- 
zo stracciato ne approfitti, 
perché in fondo costa co- 
me un thin client o un 
nettop di altre marche, ma 
offre l'unicità di MacOS X 
e un livello di prestazioni 
tutto sommato considere- 
vole, rispetto alla media della concorrenza. 
Nel frattempo, però, Apple ha messo mano 
pesantemente sulla configurazione del su- 
o "piccolo", proponendo due nuovi modelli 
a prezzi compresi fra i 600 e gli 800 euro. 
È proprio di quest'ultimo, facilmente repe- 
ribile per meno di 750 euro, che parleremo 
da qui in poi. Il nuovo Mac Mini stavolta è 






basato su un Core i5 di seconda generazio- 
ne, molto risparmioso in termini di consumi 
ma inequivocabilmente più potente rispetto 
ai vecchi Core2: viaggia a una velocità mini- 
ma di 2,5 GHz ma sale all'occorrenza fino a 
3,2, sfruttando l'Hyperthreading per raddop- 
piare, almeno virtualmente, i suoi due core. 
La GPU Radeon HD6630M dispone di 480 
stream processor e offre prestazioni di fascia 
media: nulla di appetibile per gli hardcore ga- 
mer, ma più che sufficienti per il giocatore 
occasionale e per chi non 
ha grandissime esigenze. 
Manca un masterizzatore di 
DVD integrato ma, come av- 
viene sempre più spesso nei 
netbook, il sistema operati- 
vo può essere installato da 
altre fonti come chiavi USB e schede di memo- 
ria, senza contare che si può sempre decidere di 
acquistare un lettore o un masterizzatore blu-ray 
disc esterno. La tastiera, il mouse e il monitor 
non sono compresi nel prezzo 
che, almeno stavolta, risulta 
essere decisamente più appe- 
tibile che in passato. 



ECHEGGIO UN RUGGITO 



on il nuovo Mac Mini è fornita in do- 
tazione l'ultima incarnazione del not< 
sistema operativo MacOS X, di fat- 
'unica cosa - oltre all'aspetto - ancora 



in grado di fare la differenza fra un pro- 
dotto Apple e uno di qualsiasi altra marca. 
Volendo, è possibile anche chiedere li- 
na configurazione particolare dello stesso 
computer dotata di Lion Server, con cui è 



tica per lo scar 



dati e informazioni 



mm 







= REGOLATORI 
MANUALI 

La velocità delle ventole può 
essere regolata manualmen- 
te. Quando il sistema non deve 
compiere sforzi e viene usato 
alle impostazioni standard si 
può optare per un regime mini- 
mo, mantenendo il tutto molto 
silenzioso. Altrimenti, si può 

aumentare la 
velocità per 
raffredda- 
re meglio un 
sistema o- 
vercloccato 
o instabile. 
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= MASSIMA VENTILAZIONE 
All'interno del case c'è spazio per ben otto ventole 
complessivamente. Se vengono montate corretta- 
mente, l'aria fresca entra dai fori anteriori, circola 
all'interno del case e viene espulsa calda dal lato 
posteriore, esattamente come avviene nei server. 



f= TUTTE LE PORTE 
1 CHE SERVONO 

Sulla consolle frontale, vicino a 
uno spazio gommato e antiscivolo 
su cui si può appoggiare un disco 
fisso esterno, ci sono tre porte U- 
SB 2.0, una porta USB 3.0 e una 
eSata, più i connettori per l'au- 
dio. La porta USB 3 va collegata 


da madre 
con un 
cavo pas- 
sante. 






1 



1 = TANTE PERIFERICHE 

C'è molto spazio anche per i drive a 
5,25" (lettori Blue-ray Disc, maste- 
rizzatori, ecc): ben sei vani, a cui si 
aggiunge anche uno slot per i vecchi 
drive per i floppy. Le maschere ante- 
riori sono forate, in modo da seguire 
correttamente l'estetica del case. 



= TANTO SPAZIO, 
NESSUNA VITE 

L'Xpredator offre ben 6 vani per 
drive da 3,5" o 2,5" (con staffa 
adattatrice). Il loro montaggio 
avviene con la massima sem- 
plicità e senza l'ausilio di viti. 



1 






XPREDATOR BLACK 



Aero 



ativo: € 12C 




erocool propone sul mercato diverse linee- interno, ma la scelta dei materiali non influisce mi- 

e di cabinet pensati appositamente per noi nimamente su quest'ultimo aspetto, ottimamente 

videogiocatori. I prodotti di punta sono classi- gestito da un'abbondante foratura e dalla possi- 
ficati dalla sigla PGS, performance gaming system, bilità di installare un numero esagerato di ventole 
e tra i case di quest'ultima categoria troviamo i al suo interno. L'aspetto è fondamentalmente "ta- 

modelli Xpredator Black ed Evil Black, il primo in- marro ma sobrio", non troppo spinto verso le linee 

teramente nero, il secondo "decorato" con alcune sci-fi e militaresche dei suoi concorrenti, ma nem- 

parti arancioni. In entrambi i casi, però, le carat- meno sciatto o poco personale: le striature superiori 

teristiche tecniche e l'allocazione degli spazi sono si ispirano alle placche degli scorpioni e, in defini- 

esattamente le stes- tiva, fanno la loro porca 

se, per cui la scelta fra AEROCOOL SFORNA UN CASE PER figura sia a terra, sia su u- 
i due sarà dettata uni I VIDEOGIOCATORI PIÙ ESIGENTI: na scrivania. Ci sono poi 

camente dalle vostre VENTILATO, SPAZIOSO, TAMARRO dei particolari che fan- 

preferenze estetiche. QUANTO BASTA no la differenza, come per 

L'Xpredator, in ogni esempio i fori sulla ba- 

caso, è proprio un bel case, solido e massiccio gra- se laterale della mainboard, in cui è possibile far 
zie alla combinazione fra plastica e acciaio, ma a passare i cavi: sono protetti da alcune maschere in 

tratti un po' troppo pesante: per un case di queste gomma, in modo da evitare l'attrito fra lo strato i- 

dimensioni forse sarebbe stato meglio usare l'ai lu- solante dei cavi e i lati dei fori. In questo modo, 

minio, più leggero e più incline a dissipare il calore possiamo prevenire l'effetto-spagl 



preterenze estetica 
L'Xpredator, in ogni 



I fori passacavi applicati alla base della scheda 

madre permettono di far passare i cavi di 

collegamento del case e delle periferiche, 

eliminando l'attrito con gli spigoli e riducendo le 

possibilità che si rovinino nello sfregamento. 

ne nel case, e nel contempo essere certi che i cavi 
non si danneggeranno. Sul lato superiore c'è un va- 
no su cui appoggiare un eventuale disco esterno 
collegato a una porta USB e, volendo, è possibile ef- 
fettuare anche una connessione eSATA e USB 3.0. E 



e aggiungono quel tocco e 
tage che fa sempre bene, 
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= FULLHD 

La risoluzione dello schermo è pari a 1920x1080 pixel. Il pan- 
nello usa una tecnologia LCD TN retroilluminata a LED, ha un 
contrasto reale compreso fra i 715:1 e i 750:1 e una lumino- 
sità massima pari a 258 Cd/mq. La temperatura di colore varia 
fra i 5000 e gli 11500°K. 



COLORI MIGLIORABILI 

La fedeltà cromatica non è certo alle stelle, e il professionista 
difficilmente potrà usare questo monitor per dei seri lavori di 
fotoritocco o impaginazione. Non dimentichiamoci però che si 
tratta di uno schermo da 200 euro, destinato a ben altro tipo di 
pubblico. Un pubblico che si può tranquillamente accontentare. 




BRILLIANCE 234CL 



Produttore: Philips Prezzo indicativo: € 210 



Con i televisori domestici che diventano sempre 
più sottili grazie all'impiego della tecnolo- 
gia LED, non c'è da stupirsi che il "trend" si 
sia esteso in qualche modo anche ai monitor per 
computer. Il nuovo Brilliance 234CL di Philips si 
distingue per le sue dimensioni compatte e soprat- 
tutto per lo spessore dello 
schermo, ridotto a meno 
di un centimetro. Il "mira- 
colo" è possibile non solo 
grazie alla particolare retroil 
luminazione, ma anche allo 
spostamento di tutta l'elettronica dal retro alla ba- 
se, che comprende anche i pulsanti a sfioramento 
per i comandi e, sul retro, le due porte di ingresso 
per i segnali analogico e digitale. Il primo attraver- 
so la più classica porta D/SUB a 15 poli, il secondo 



tramite una porta HDMI che, con un semplice a- 
dattatore, può fare tranquillamente le veci delle 
più classiche DVI. Purtroppo, questo tipo di scel- 
ta si porta dietro due controindicazioni: non si può 
appendere lo schermo al muro - e questo difficil- 
mente ci renderà infelici - ma non si può neanche 

ruotare l'immagine di 90°, 

(30!^^ per cui non è possibile usa- 

@GEGG!iM3^ re le risoluzioni "verticali". Ciò 

(flj[aj]ffi(^^ limita un po' gli impieghi la- 

f* fflfr^^ fflfflhrt3fIllJll(o) vorativi di questo modello, ma 

anche questa limitazione può 
essere facilmente spiegata dal prezzo al pubblico 
accattivante: poco più di 200 euro, quando i mo- 
nitor professionali in genere costano molto di più. 
Alle impostazioni standard la resa con i videogiochi 
non è magnifica, perché il tempo di aggiornamento 



iniziale di 5 millisecondi lascia spazio a un effet- 
to scia non particolarmente marcato, ma comunque 
visibile. In nostro aiuto, però, giunge la modalità 
Turbo Mode che aggiusta tutto, riducendo il timing 
a 2 soli millisecondi ed eliminando le scie. Che in 
fondo si tratti di un prodotto esclusivamente con- 
sumer lo si nota anche da altri particolari: i colori 
belli ma piuttosto imprecisi, la scelta di materia- 
li plastici e di rifiniture migliorabili, l'impossibilità 
di aggiustare la posizione verticale come si vuo- 
le, l'assenza di porte USB... tutto sacrificato per 
rendere questo monitor accessibile davvero a 
chiunque. Piacerà certamente per l'aspetto accat- 
tivante e farà felice il grande 
pubblico che normalmente si 
accontenta, ma potrebbe delu- 
dere i più pignoli. 
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Ivy Bridge Graphics Architecture 
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TRATIFICO, VELOCIZZO E RISPARMIO 



Dnante tecnologia che Intel intende adottare in 
d per produrre le sue memorie, Hybrid Memory 
. Sviluppata da Intel e Micron, sfrutta una confi- 
ione dei chip di memoria a strati sovrapposti. A 
:arico della comunicazione fra i chip di ogni strato 
jna nuova interfaccia di memoria ad alta efficien- 
ampiezza di banda già raggiunta dal prototipo è in 
di arriavare all'incredibile valore di 128GB al se- 
), 12 volte superiore a quella dei migliori moduli 
3-1333 ECC. Il VDD, Voltage Drain Drain, è di soli 
, contro 1,5V degli stessi moduli e i 3,3V della ve- 
i SDRAM PC133. Quanto a energia per bit si parla 
li 8 pJ (picojoule), un'efficienza 7 volte maggiore 
":to alle tecnologie attuali. 



Hybrid Memory Cube: Expenmental DRAM 
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quale dovrebbe nascere una nuova piatta- 
forma mobile basata sulla versione x86 di 



to da fare per recuperare il terreno perdu 
soprattutto in un mercato dove Apple con 
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What it Takes to Achieve Extreme Scale 
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Irancesco "Prodocevano" Di Lazzaro (prodocevano(5)sprea#<) 



Torniamo a parlare di coin-op, analizzando uno dei siti di riferimento: si tratta di Arcade Extreme, progetto dedicato agli 
appassionati del genere, ricco di materiale interessante. Anche in sede di recensione restiamo in sala giochi, esaminando due 
classici che molti appassionati ricorderanno con nostalgia. Buona lettura! 



ARCADE EXTREMETì 

PER I DURI 
DEL COIN-OP 

^minciamo col dire che lo staff che anima Arcade Extreme (www.arca- 
de-extreme.com) è composto da autentici "professionisti" del gioco da 
sala, sia emulato che riproposto su cabinati rivitalizzati ad hoc per as- 
secondare la loro grande passione. Questo non significa che si guadagnino 
da vivere facendo record e macinando punti nei più svariati titoli, ma che at- 
tualmente, nel panorama italiano, se si vogliono conoscere i campioni più 

ente nell'ambito dell'univer- 



Astyanax 



classica, e dall'ambientazione quasi 
i inflazionata: si tratta di guidare il no- 
stro alter-ego digitale attraverso una serie di 
livelli popolati da creature malvagie e di i- 
spirazione fantasy, allo scopo di salvare il 
mondo dall'influsso nefasto dello stregone 
Algos e della divinità oscura di cui è schia- 



Software House 

Jaleco 

Sistema: 

Arcade 

Emulatore: 

Marne 

Anno: 1989 
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Software House: 

Raizing 

Sistema: 

Arcade 

Emulatore: 

Marne 

Anno: 1994 



Kingdom 
Grand Prix 

'ingdom Grand Prix è un ibrido ge- 
niale, capace di unire due generi in 
^apparenza molto divei 
shoot'em up e la corsa tra mezzi aerei. In r 

questo titolo infatti ci troveremo a guidare un velivolo piuttosto I 
avveniristico, fornito ovviamente di cannoni: il nostro scopo 
non consisterà (o almeno non solo) nel debellare orde di ne- 
mici e raccogliere power-up per facilitarci il compito, ma nel 
raggiungere un traguardo posto alla fine di ognuno dei livelli (complessi- 
vamente sono 12) prima che lo facciano gli altri concorrenti. Tale risultato 
ovviamente non potrà essere conseguito se non provvederemo anzitutto a e- 
liminare gli avversari che ci sbarreranno il passo scagliandoci addosso ogni 
genere di proiettili. Il bilanciamento tra sparatutto e contesa basata sulla 
velocità ci costringe a un approccio molto tattico, a dispetto della frene- 



iti 



Come accedere < 



con il cellulare ai 
contenuti soeciali di 




All'interno della rivista si trovano dei "quadrati magici" chiamati QR, 
acronimo di Quick Response, che consentono di accedere velocemente a 
contenuti esclusivi. Per visualizzarli è necessario avere uno smartphone o 
cellulare abilitato alla connessione Internet. 

Ecco cosa bisogna fare per accedere ai contenuti esclusivi 
di THE GAMES MACHINE 



1 Scaricare e installare 
il programma gratuito i-nigma 

La procedura deve essere effettuata solo la prima volta. 

Una volta scaricato e installato il programma per la lettura dei codici QR 

questo funzionerà per ogni successiva lettura. 

Il programma per leggere i QR funziona su tutti i cellulari e smartphone 



dotati di fotocamera e connessione a Internet. Per ottenere il software, 
basta inviare un SMS al numero 0044 7797 882325 per aprire la pagina 
Web da cui scaricare il programma adatto al proprio smartphone. Oppure 
è possibile collegarsi dal proprio cellulare al sito www.i-nigma.mobi. Così 
facendo, verrà individuato automaticamente il sistema operativo dello 
smartphone e installata la versione corretta di i-nigma. 



Inquadrare e scattare 



Dopo aver premuto l'icona del programma i-nigma non resta che puntare la 
fotocamera del dispositivo sul codice QR, avendo cura di restare a circa 10- 
15 cm dalla pagina della rivista, schermo del computer o iPad, e premere 
il pulsante Leggi Codice. Per conferma, si dovrà premere ora il pulsante 
Accedi a Internet. Qualora si voglia velocizzare questo secondo passaggio, 
occorre abilitare la voce Nessuna conferma all'interno del pannello 
Impostazione e poi Connessione a Internet. 
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I riflettori di questo mese sono puntati su titoloni che arrivano dal passato, su giochi che ci hanno messo una vita a uscire, su 
videogame che si ripresentano con cadenza regolare e su perle di rara bellezza. Ora sta a voi attaccare le etichette... 




;;; forza motorsport 4 



iocando a FM4 viene da chiedersi se non siamo arrivai 



a a di questa generazione di console, almeno per quel che riguarda mero massimo d 
la grafica, che sfoggia le macchine più dettagliate che si siano mai pioggia e due so 
.,ste fino a oggi e un sistema di illuminazione dinamica da urlo. tile, l'integrazior 

Il gioco ripropone la consueta carriera fatta di centinaia di eventi diversi marchio Top Gea 
(per classe di vetture, circuiti, costruttori e via discorrendo), svecchia- e qualche giro v< 
ta dalla modalità "World Tour" che permette di scegliere le gare sulla Motorsport rimar 

base delle auto parcheggiate nel proprio garage, regalando così un'e- gnativo e riusciti 

sperienza davvero "su misura". Il modello di guida è stato reso molto alla prossima gè 

più "fisico" (e divertente) che in passa- 
to, con automobili dal comportamento 
più nervoso e aggressivo, avversari ag- 
guerriti e un ruolo più attivo per la fisic 
che gestisce i carichi delle macchir 
gli incidenti in pista. Novità: Auto\ 
modalità in cui ammirare alcune dr 
car con un livello di dettaglio a dir poco 
stupefacente; Rivali, centinaia di si 



dei giocatori di tutto il mondo; un sacco di eventi multiplayer con il nu 
mero massimo di auto in pista che passa da 8 a 16. Delusioni: niente 
pioggia e due soli nuovi circuiti; divertente, ma sostanzialmente inu- 
tile, l'integrazione con Kinect; lo "spreco" dell'enorme potenziale del 
marchio Top Gear, la cui presenza si limita a un evento single player 
e qualche giro veloce nella modalità Rivali. Nonostante questo, Forza 
Motorsport rimane comunque il più ricco, completo, divertente, impe- 
gnativo e riuscito gioco di corse per la console Microsoft. Almeno fino 
alia nm^ima venerazione. Keiser 





ICO & SHADOW OF THE COLOSSUS CLASSICS HD 



N 



I e N'attesa che Fumito Ueda e i suoi ragazzi riescano a terminare The 
Last Guardian, il mondo può tornare a immergersi nei bellissimi mon- 

I di creati dal geniale game designer giapponese in questa a dir poco 
attesa edizione in HD. Un lavoro certosino, non certo limitato al solo incre- 
mento di pixel: tutto è stato rivisto in chiave moderna, andando a modificare 





integralmente gli aspetti tecnici, grazie 
alla superiore potenza computazionale di 
PS3. Abbiamo così i 30 fps fissi, 1080p 
di risoluzione con tanto di antialias, il 
supporto al 3D stereoscopico e un audio 
che arriva a spingersi fino a 7.1 cana- 
li. Il tutto, fra l'altro, nella bellezza dei 
16:9, che riesce a rendere ancora più fe- 
nomenali diversi passaggi di entrambi 

i titoli. Certo, ICO risente un po' dei suoi anni, ma rimane assolutamen- 
te un'esperienza unica nel suo genere, mentre Shadow of The Colossus è 
un vero spettacolo ancora oggi e sembra incredibile pensare che in qual- 
che modo riuscisse a girare su una PS2. Ottimo anche il lavoro svolto sulle 
texture, mentre delude giusto un po' il 3D quando entrano in gioco i Colossi, 
che purtroppo fanno traballare il framerate in maniera abbastanza fastidio- 
sa. Ma al di là degli aspetti puramente visivi, si tratta di due produzioni che 
sono entrate di diritto nell'olimpo dei videogiochi leggendari, un'esperienza 
imperdibile per chiunque abbia un minimo di passione per questo mondo (e 
una console Sony a tiro, ovviamente). TMB 




NBA2K12 



Chi mi conosce sa quanto io apprezzi la simulazione cestistica di 
2K Sports, e di come, da qualche anno a questa parte, la ritenga 
la miglior declinazione di uno sport in salsa videoludica, ancor più 
dell'eccellente FIFA 12. Anche a questo giro il team di sviluppo ha fatto le 
cose per bene, come potete leggere in questo stesso numero di TGM che 
ospita la recensione della versione PC. E le declinazioni per Xbox 360 e 
PlayStation 3 come si comportano? Come al solito direi molto bene, giac- 
ché dal punto di vista del gameplay vero e proprio, così come per ciò che 
concerne il gioco online, non ci sono differenze di alcun tipo. A voler cer- 
care il pelo nell'uovo, le versioni console sono un filo meno dettagliate 
sotto il profilo delle texture, pur 
mantenendo una fluidità senza 
pari praticamente in tutti i pa- 
lazzetti disponibili. Per il resto, 
come detto, NBA 2K12 rappre- 
senta l'ennesima prova di forza 
di 2K Sports, che s'impreziosi- 
sce quest'anno di un'operazione 
revival in grado di recuperare 
e spolverare la memoria stori- 
ca della pallacanestro d'annata. 
Il taglio spiccatamente tele- 



visivo di tutto il contorno è esaltante, 
soprattutto se avete la fortuna di poter- 
ne fruire con un impianto audio/video di 
tutto rispetto. Ecco, magari al prossimo 
giro di valzer sarebbe grandioso se gli 
sviluppatori si ricordassero di inserire 
nel roster storico anche quello sbroccato 
di Dennis Rodman, vera e propria icona 
del NBA degli anni '90. Kikko 
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PARENTALADVISORY 

Si informano i gentili 

lettori che no, non 

potete iscrivere il vostro 

computer alla gara del 

Pastore. 

Da nessuna parte. 




Ve lo avevamo detto che questo angolo 

di BB è figlio del sonno 

A QUESTO BOX MANCAVA IL TITOLO! 



E ottobre e fa ancora caldo. Non è proprio la primissima volta che succe- 
de, ricordo benissimo un 10 di ottobre ancora caldissimo nel '90 circa, 
ma il punto è che fa ancora caldo (caldo, ma sopportabile) e che la giorna- 
ta parrebbe essere decisamente calma, se solo non fosse per Mirko che si agita 
come un forsennato perché non gli abbiamo ancora consegnato l'angolo di Bo- 
vaByte, e per il Paolone che continua a fare su e giù per le scale, intento com'è 
a ridipingere la cantina in cui lavora. Ebbene sì, questo mestiere ti porta a la- 
vorare in cantina prima o poi. Per cui, se per lavoro produci vino, complimenti! 
Sei un po' giornalista informatico pure tu. Comunque sia, dicevamo, fa cal- 
do, e ieri era ancora peggio, perché oltre alle temperature più alte della media 
c'è toccato sorbirci la nuova, sfolgorante, geniale ide- 
a del Pastore. Di quelle, per intenderci, che di solito si 
esauriscono nell'arco di mezzo pomeriggio. Verso mez- 
zogiorno, infatti, ha messo il naso fuori da quel buco 
che lui chiama "il mio datacenter personaaaleee", ha 
schivato il mattarello della moglie, si è presentato tra- 
felato (e anche leggermente puzzolente. Fa caldo) al 
nostro cospetto e ha sentenziato: "mi è venuta l'idea 
del seeeecolooo! Siccome è ancora estate..." "Pasto- 
re, siamo a ottobre, l'estate era qualche mese fa!" "Fa 
ancora caldo, per cui è estaaateee" "Beh, ma tecnica- 
mente..." "eeeh ma come siete pignooooliii. Dicevo, 
siccome d'estate si fanno tanti concorsi di bellezza, 
incuidecinedi ragazze (beeeelleeeeee!) sgambetta- 




no sensuali su una passerella, mostrano le curve, dicono tre sciocchezze e poi 
vengono votate dalla giuria, ho deciso di istituire pure io un bel concooooorsooo- 
o". Inutile aggiungere che evocare i concorsi di bellezza, l'estate e le ragazze 
seminude raccoglie il nostro interesse a prescindere. "Però lo voglio fare co- 
me piace a meeeeee!". E questo già ha smorzato gli entusiasmi. "Aprirò, per la 
prima volta in assoluuuutoooo, la passerella alle creature che preferisco: i com- 
puuuuteeeer! Sì sì sì. Inviterò gente da tutto il mondo per partecipare al primo 
Concorso Internazionale di Professionalità per Computer". Stavamo già per ca- 
largli la Mazza della Sapienza™ sul groppone, quando ha ripreso a farneticare: 
"Suddividerò il concorso per categoriiiieeeee, potranno partecipare solo macchi- 
ne altamente professionaaaaliiiii, quindi le 
categorie saranno essenzialmente tre: Mod- 
ded Desktop, Server e Workstaaaaatiooooon. 
Beeelloooo!". Adesso è di là che, dimentico 
delle botte ricevute per mezzo della mazza di 
cui sopra, sta cercando di definire le regole 
del suo concorso. Noi lo sappiamo che tanto 
se ne dimenticherà dopodomani e che un'al- 
tra bislacca idea prenderà il suo posto, ma 
chi Iosa... magari stavolta non è nemmeno 
tanto male... Intanto, abbiamo preso alcune 
delle immagini che il Pastore stava prenden- 
do in considerazione: i suoi commenti, scritti 
a pennarellone nero indelebile sul retro, sono 
finiti nelle didascalie. Au revoir... 





Fatelo da voi 
LA VOSTRA TEORIA SULLA FINE DEL MONDO NEL 2012 



Il calendario dei Maya, le antiche scrit- 
ture, le profezie sui papi di Malachia, 
il ciclo bizzarro delle macchie solari, 
il cambio del clima, il Pastore che non 
cambia il computer da almeno tre setti- 
mane... tutto lascerebbe intendere che 
l'ora dell'apocalisse si stia avvicinando 
a passi da gigante, ma che stavolta non 
si tratterà di uno dei vecchi sondaggio- 
ni di TGM (solo chi ci seguiva nei primi 
anni '90 probabilmente se li ricorderà, 
ma non fa nulla). Fra pianeti extrasolari 
che si avvicinano, repentine inversioni di 
marcia della rotazione terrestre, scambi 
di ruolo tra i poli magnetici, terremoti, 
maremoti e moto d'epoca che invado- 
no le strade come sciami di cavallette, 
c'è abbastanza materiale per riempi- 
re almeno altre 15 puntate di Voyager e 
di Mistero. Ma dato che ormai è sempre 
più difficile elaborare nuove verosimili 
teorie su COSA succederà il 23 dicem- 
bre venturo, potete dare una mano a 
Giacobbo e soci usando il nostro fanta- 
stico tabellone. Funziona così: basta che 
prendiate una casella a caso di ciascu- 
na riga, e mettiate in fila tutte le frasi al 
loro interno. Alla fine, avrete un quadro 
verosimile della situazione. 
Nel 2012, infatti: 






A 


B 


e 


D 


E 


1 


Gli alieni provenienti 
dall'Ottava 
Dimensione, 


Le macchie solari, 


Le mucche che 

solitamente pascolano 

gioconde fra le valli, 


I frammenti 

dei satelliti che 

vagano al di sopra 

dell'atmosfera, 


Gli impiegati del 

marketing di una nota 

multinazionale, 


2 


...dopo un viaggio di 

milioni di chilometri 

senza l'ausilio del 

navigatore satellitare 


...in cerca di una 

potente pomata per 

curare l'epidermide,... 


...ripetendo 

ossessivamente i 

ritornelli delle canzoni 

di Vasco Rossi,... 


...quando si 

accorgeranno che 

presto sarà di nuovo 

Natale,... 


...mentre cercheranno 

imperterriti di far 

funzionare Norton 

Antivirus su un server 

Windows 2008 R2,... 


3 


...entreranno in 

un grosso centro 

commerciale 

spaventando il popolo 

delle cassiere, ma... 


...feriranno a morte 

un'alce provocando 

l'ira funesta del suo 

amico castoro, perciò... 


...minacceranno di 
morte violenta tutta la 
specie delle formiche 

rosse del deserto, 
tuttavia... 


...alzeranno la 

cornetta del telefono 

e ci faranno dentro un 

sacco di pernacchie, e 

allora... 


...salperanno per 

una lunga crociera 

superando la barriera 

del suono in prossimità 

dell'Antartide, quindi... 


4 


...brinderanno con 

un'intera cassa di 

spumante, ma in realtà 

sarà un quantitativo 

folle di nitroglicerina. 


...con i loro roboanti 
e squassanti peti 
avveleneranno la 

popolazione umana. 


...provocheranno un 

solco che arriverà 

al centro della Terra 

spaccando in due il 

pianeta. 


...tutti i computer del 

mondo mostreranno 

una .gif con un dito 

medio alzato. 


...dichiareranno morta 

la popolazione umana 

con un certificato, 

quindi saremo tutti 

morti senza saperlo. 




GAMERS 

Dammi un server pieno 

team speak, delle armi 

un bengala che sventri il cielo 

sangue che scorra sui pixel del terreno 

ci si fotte leale, niente cheater- 

chatter addormentati 

in fondo alla valle 

la connessione stride, scratcha 

la soundtrack cade a bomba 

fondendo orecchie e polmoni 

si tragga per piacere - vocazione 
cecchini, mitraglieri o piloti 
d'aviazione, qui sta il campo 
la storia, la rivoluzione 

di un clan che non ha sciamani 

ma un mouse senza fili 

una classifica, un medagliere 

una lingua che è rito, evocazione 
di un paradiso che pulsa 
fra retina e connessione. 

Leonardo Renzi 

VACCATE 
ASSORTITE 

La domanda è: perché ho 'sta ro- 
ba nella cartella della TGM 
Mail? Sicuramente il me di qual- 
che mese fa aveva intenzione di 
suggerire al me di oggi di pubbli- 
carle. E chi sono io per non dare 
ascolto a me? 

Bottom line: non c'è bisogno che mi 
diciate quale preferite. 



HOMO LUDENS RELOADED 

Hey, Max, volevo chiederti una cosa. 
Da un po' vedo che su TGM gira- 
te intorno all'argomento dell'homo 
ludens, senza mai nominarlo diret- 
tamente. 

Posso sapere esattamente cosa pen- 
si di questo concetto, e se credi che 
questo tipo di uomo possa venir for- 
giato anche dai videogiochi? 
Circoscrivo la domanda: tutti gli a- 
nimali predatori superiori giocano, 
e lo fanno come preparazione al- 
la caccia e per stabilire gerarchie 
interne in modo incruento; in en- 
trambi i casi comunque lo fanno in 
vista di qualcosa di "serio". 
L'uomo allo stesso modo ha sem- 
pre giocato, ma il gioco era sempre 
qualcosa di preparatorio o di funzio- 
nale a un obiettivo superiore, fosse 
esso lo scaricare le tensioni sociali 
accumulate o il bisogno di stabilire 
gerarchie di merito (la giostra me- 
dievale). 



Ora, solo oggi si sta affacciando l'i- 
dea, presso un numero sempre più 
alto di giovani, che l'intera esistenza 
sia un gioco, e vada quindi affron- 
tata secondo le modalità di questa 
attività che una volta era "prepara- 
toria a". Il mutamento quindi non è 
solamente quantitativo, ma è quali- 
tativo, una vera e propria rivoluzione 
antropologica. 

Precisato questo (scusa la lun- 
ghezza), ti chiedo: il videogioco sta 
aiutando a forgiare questo tipo di 
uomo o semplicemente è la forma 
d'arte che meglio lo rappresenta? 
L'homo ludens per te è una degene- 
razione o un passo avanti evolutivo, 
o semplicemente un tipo differen- 
te di uomo? 

Da persona che lavora nell'ambiente 
dei creatori di videogiochi e dei vi- 
deogiocatori hardcore, hai notato in 
questi (o nella parte più intelligen- 
te di questi) qualcosa di simili alla 
coscienza di essere un avanguardia 




A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 

TGM BAZAR: 

forumtgmonline.futuregamer.it/fo- 
rumdisplay.php?f=263. 
Ve l'ho già detto che mi prendo la 
briga di controllare personalmen- 
te questo link ogni santo mese? 

TGM MAIL: 

Ora non vorrei eccedere in otti- 
mismo, ma la caselluccia mia è 
tornata a riempirsi di mail succose 
(oddio, ancora non ne ho letta una, 
ma sono fiducioso che non si trat- 
ti solo di richieste et similia). Ma 
voi non fermatevi: www.tgmonline. 
it/contact e TGM Mail oppure xam@ 
sprea.it con subject [TGM Mail]. 

IL BLOG: 

Per conoscere ristante esatto 
in cui The Games Machine sbar- 
ca su iPad, questo è il posto 
uardare. L'URL è quello e 
tiene compagnia da dieci anni: 
www.tgmonline.it. 




SOLO OGGI SI STA AFFACCIANDO 

L'IDEA, PRESSO UN NUMERO 

SEMPRE PIÙ ALTO DI GIOVANI, 

CHE L'INTERA ESISTENZA SIA 

UN GIOCO, E VADA QUINDI 

AFFRONTATA SECONDO 

LE MODALITÀ DI QUESTA 

ATTIVITÀ CHE UNA VOLTA ERA 

"PREPARATORIA A". [...] IL 

VIDEOGIOCO STA AIUTANDO 

A FORGIARE QUESTO TIPO DI 

UOMO O SEMPLICEMENTE È LA 

FORMA D'ARTE CHE MEGLIO LO 

RAPPRESENTA? 

LEONARDO RENZI 



esistenziale e/o di pensiero? 
Ecco, questo è esattamente quello 
che volevo chiederti senza tanti gi- 
ri di parole. 

Leonardo Renzi 

Faccio due passi. [..] 
Ok, ci siamo. Poche righe ma uno 
spunto intenso e per una volta so- 
no io a dover (e voler) rispondere 
(ma, naturalmente, giro l'argomen- 
to a tutti). 



IN QUESTO MOMENTO IL SOUND 

DI CAPSIZED RIECHEGGIA IN 

CAMERA, DANDOMI QUELLO 

STIMOLO PER SCRIVERE DOPO 

UNA DURA GIORNATA DI LAVORO. 

E PENSARE CHE SE NON ERA PER 

LA RECE DI MARIO, NON PENSO 

AVREI MAI APPREZZATO QUEL 

GRAN GIOCO CHE È IL LAVORO DI 

ALIENTRAP 

ALSALAMEK 



Intanto la premessa: il concetto del- 
la vita come gioco si sta affacciando, 
appunto. Non mi pare che si possa 
considerare ancora una presa di co- 
scienza collettiva. Diciamo piuttosto 
che è una delle naturali conseguenze 
del crollo di schemi di valori di ca- 
rattere assolutistico. Solo una, bada. 
C'è chi approfitta di questa perdita 
di punti di riferimento, per indagare 
altrove, in ambiti spalancati da una 
spiritualità più a misura d'uomo. 
Questo non tanto per appesantire 
la mia replica, quanto per conte- 
stare l'uso del termine "rivoluzione 
antropologica". 

E veniamo all'homo ludens. Il gio- 
co è conseguenza o causa? Oppure 
ancora va a braccetto con questo se- 
dicente movimento? 
Intanto ti dico che non ho notato, tra 
i conoscenti, amici, anche di un cer- 
to livello, la nascita di una coscienza 
ludica collettiva. Non c'è, in altre pa- 
role, la convinzione di un pensiero 
comune, ma anche solo di un pen- 
siero. Il videogioco non è veicolo di 
alcunché o, almeno, non lo è in sen- 
so attivo, cosciente. Videogioco è 
distrazione. È cultura. Ma è cultu- 
ra che, tendenzialmente, fa riflettere 
poco. E fa maturare nulla. Poiché 
(opinione mia), coinvolge l'homo 
ludens a un livello più totalizzante, ri- 
spetto agli altri generi. Nel momento 
in cui esiste interazione, non c'è più 
spazio per l'analisi. 
meglio, ci sarebbe spazio, ma extra 
gioco. Dopo. Per chi ne ha forza e vo- 
glia. Cioè quasi nessuno. 
E, di fatto, la cultura che nasce 
dall'esercizio ludico è cultura sterile; 
la grande maggioranza dei confronti 
cui assisto o partecipo è concentrata 
su un'analisi qualitativa del videogio- 
co come bene di consumo: questo 
è bello, quello fa schifo, il tal desi- 
gner ha tirato fuori una bella idea, il 
videogioco moderno è massificazio- 
ne, eccetera. 

Non esiste un lo esisto perché gioco. 
E, per rispondere alla tua prima do- 
manda, forse neanche per me. 
L'homo ludens resta, dunque, sem- 
plicemente un'altra sotto categoria, di 
modesto contributo, nella più ampia 
accezione della vita come distrazione 
(fatemi cambiare idea). E, a questo 
punto, potremmo anche parlare dei 
suoi fratelli: l'homo bibitur, l'homo tri- 
pudium, l'homo fan, eccetera. 
Mi viene un brivido. 





ZONE OF THE VARIETY 

Conosco TGM da una vita, la se- 
guo da molto meno e a intervalli 
irregolari. Non sono un gran chiac- 
chieratore internettaro e spesso 
osservo e leggo e tengo i miei pen- 
sieri per me (nella digitai life). Però 
è da tanto che un lato del mio en- 
cefalo manda scariche, impulsi, 
dicendomi che è ora di far crollare il 
muro del silenzio (in stile Minecraf- 
t) a favore di qualcuno. Qualcuno 
che risponde al nick di Second Va- 
riety e che con le sue review, le sue 
preview, ma soprattutto i suoi dos- 
sier, ha aperto il mio terzo occhio 
del videoludo, facendomi riflettere 
su tematiche che già conoscevo ma 
che forse per mancanza di stimoli 
se ne stavano lì. Sì, i miei ragiona- 
menti avevano dato i loro frutti, ma 
rimanevano lì, immobili come in un 
dipinto qualunque di natura morta. 
In questo momento il sound di 
Capsized riecheggia in camera, dan- 
domi quello stimolo per scrivere 
dopo una dura giornata di lavoro. 
E pensare che se non era per la re- 
ce di Mario, non penso avrei mai 
apprezzato quel gran gioco che è il 
lavoro di Alientrap e, di conseguen- 
za, non avrei mai scoperto un artista 
come Solar Field (la soundtrack in- 
tera del gioco è nient'altro che uno 
dei suoi album). 

Grazie. E grazie per saper rendere 
giustizia al mondo dei videogiochi 
con i tuoi scritti, dove traspaiono 
immediata passione ma soprattut- 
to analisi e ragionamenti profondi 
frutto di una metodologia qua- 
si "scientifica", con quel pizzico di 
intimità (gusti, battute) senza far 
troppo pesare sul lettore, cosa che 
manca al resto di TGM [...]. 
Che sorpresa poi constatare che 
la review di Deus Ex è stata affi - 



ESSENDO UN VIDEOGIOCATORE 

SONO SEMPRE STATO DALLA 

PARTE DI MICROSOFT 

RUBEN 



data a qualcun altro. Aspettavo da 
mesi. Peccato. [...] 
In mezzo al vorticoso fiume di men- 
to e pensieri che è internet, cerco 
sempre qualche IA dalla program- 
mazione similare alla mia e se tu (o 
qualcun altro) ha voglia di scam- 
biare dati su Deus Ex, Metal Gear 
Solid (e tanto altro) così da creare 
una mente collettiva, la mia mail 
è [omissis] mentre il mio (astru- 
so) indirizzo di Msn è: [omissis]. 

Alsalamek 

Giuro che non ricordo l'ultima volta 
che mi è capitato di pubblicare uno 
scritto intriso di un tale slancio apolo- 
getico. Mi par quasi di essere tornato 
ai tempi dell'idolatria dei redattori. 
Quando, per intenderci) si andava in 
fiera a fare i manovali e, usciti dal re- 
tro dello stand con le spalle offese 
dalle tonnellate di riviste appena sca- 
ricate, si finiva per firmare autografi 
e posare (credo che a Raffo manchi 
tantissimo quel periodo). 
Era anche il tempo in cui il buon Pa- 
olone andava in giro a interrogare i 
fan sulle ragioni del suo nome, ma 
questa mi rifiuto di spiegarvela. 

ToSo: Rubo un poco di spazio an- 
che io per aggiungermi ai tuoi 
complimenti nei confronti di Mario. 
Il-Variety, a mio avviso, fa parte di un 
ottimo gruppo, che ha al suo inter- 
no persone che, a me per primo, fa 
un sacco piacere leggere. Mi riferisco 
a Ivan, Claudio, Xam, l'insostituibile 
Mirko, Roberto, Nicolò, Paolo, Adso, 
Alessandro... insomma, tutti quelli 
che, ogni mese, danno il loro mas- 
simo per farvi arrivare tra le mani 
quello che noi riteniamo essere il me- 
glio del nostro meglio. E ora, ancora 
la parola allo Xam. 

UFFALIVE! 

Salve a tutti, sono un ex giocatore di 
Football Manager live che, come sa- 
prete, ha purtroppo chiuso i battenti 
da un po' di mesi. Alcuni orfani di 
questo gioco, inglesi, hanno creato u- 
na piccola società per creare un nuovo 
MMO, che su Facebook ha già un po' 
di proseliti. Vi scrivo perché, essendo 
una novità poco conosciuta, hanno ne- 
cessità di farsi conoscere, e un articolo 
sulla vostra rivista sarebbe una manna 
dal cielo :D 

Vi segnalo il sito dove avere maggiori 
info, http://uflive.com/. 

Grazie dell'attenzione, in ogni caso 
Sergio Scubla (non faccio parte del- 
lo staff) 

Credo che ci possa essere qualche 
lettore interessato, là fuori. E giro con- 



testualmente l'idea al ToSo. Daje alla 
balena! (anche se non fai parte del- 
lo staff) 

DALLA PARTE 
DI MICROSOFT 

Ciao a tutti, essendo un videogioca- 
tore sono sempre stato dalla parte di 
Microsoft, eppure negli ultimi anni ho 
notato qualcosa che non va... 
Vi faccio un esempio che mi è venuto 
in mente: anno 1999, un utente me- 
dio acquista un PC da utilizzare per le 
solite cose, più qualche giochino. 
Mettiamo che gli piaccia giocare a 
Carmageddon, che grazie alla sche- 
da acceleratrice Voodoo 2 gira alla 
perfezione, con una grafica innovati- 
va grazie all'antialiasing e alle librerie 
3dFX. Dopo 10 anni, nel 2009, il PC 
salta, quindi ne acquista un altro, con 
Windows 7. 

Riesce a fare praticamente tutto quel- 
lo che faceva prima, ma quando prova 
a inserire il CD di Carmageddon c'è 
qualcosa che non va: il gioco non si 
avvia! Scopre che per farlo funziona- 
re ha bisogno di DOSBox, quindi lo 
installa e configura. Scopre poi di do- 
ver installare le librerie VDM. Riesce 
quindi a farlo partire, ma con l'au- 
dio che va a scatti e una grafica molto 
più pixellosa rispetto al vecchio PC. 
E questo solo grazie a tool realizzati 
da appassionati. Forse sono un vide- 
ogiocatore troppo nostalgico, ma mi 
sembra giusto pretendere un pochino 
di retrocompatibilità (leggasi Rispet- 
to) anche per i capolavori del passato. 
Ciao! 

Ruben 

Eddai, Ruben. Buona parte dei video- 
giochi ha una data di scadenza. Giocarli 
fuori dal loro tempo equivale ad andare 
nei pericoli. Te lo dice uno che non gio- 
ca MAI un titolo appena uscito. Voglio 
dire, tardare va bene ma quanto meno 
devi utilizzare lo stesso sistema su cui il 
gioco è stato pensato. Sono oggetti deli- 
cati. E anche permalosi. 
Se gli levi la terra da sotto i piedi si met- 
tono a frignare. 

E poi, dai, retrocompatibilità va bene, 
ma qui stiamo parlando di un gioco di 
14 anni fa... 



HAIL TO THE 
NEW GAMERS 

C'è voluto tempo, una nuova con- 
nessione 

l'aumentare delle superfici curve 
l'abbandono dei dadi per l'elettrifi- 
cazione 

siamo clansman, con il mouse in- 
corporato 

cacciamo in branco, è il server che ci fa 
squadre, manipoli o legioni 

non abbiamo Storia ma storie diverse 

e non importa se vieni da Torino o 

Pechino 

l'onda non ha centri né nome, travolge 

per impeto e vocazione 

s'accanisce contro la resistenza 

di rocce e distanze 

solo i chatter rimangono, ci ricordano 
di quando non ci muovevamo in team 
ma come maschere, persone 
di quando eravamo il volto feroce 
della rivoluzione. 

Leonardo Renzi 

UNA LAUREA SPECIALE 

Prima di salutare con l'Au Revoir 
dello Xam, permetteteci di fare i 
complimenti a un nostro assiduo 
lettore, Pietro Senatore, che è ap- 
pena arrivato al termine dei suoi 
studi in Ingegneria Elettronica. A 
segnalarci la cosa, e a fargli i pri- 
mi auguri, è stata sua sorella Silvia. 
Complimenti ancora, Pietro! 

ToSo 

AU REVOIR 

Nell'ultimo Au Revoir ho utilizzato il 
termine Milan. Oggi, 3 ottobre, mi è 
difficile riprendere da questo stes- 
so nome proprio (sapete, la serata di 
ieri), quindi faccio finta di aver reso 
onore al merito altrui e salto imme- 
diatamente alla frasca successiva: 
Skyrim! Dai, che arriva. Daidaidai. 
E io ora chiudo, spedisco il malloppo 
a chi di dovere ed esco per l'acquisto 
di cui in Prosopopea. 
In sostanza sono riuscito a replica- 
re l'Au revoir del mese scorso, senza 
colpo ferire. 



QUANDO NON C'ERANO 
ANCORA LE SCHEDE TREDDÌ 



Q 



uesta, invece, mi ha fatto una tenerezza immensa. Ve l'ho già rac 
contato che qualche millennio fa mi ero messo di buona lena per 
realizzare un'animazione 



di un Indiana Jones formato da 
due pixel in croce? Sì, eh? A 
ogni buon conto ho lasciato pi- 
gramente perdere e ho capito 
che quello dell'artista non era 
decisamente il mio mestiere. 
Questi qui, invece... 



Mlfrt- 




A cura di: Adso adso@sprea.it 



ONE OF THESE DAYS 



Adso da Melk è uno dei fondatori di NOI, si è 

occupato dell'organizzazione di eventi legati 

al gaming quali World Cyber Games, NGI Lan 

e Smau ILR Stimato in redazione, il buon 

Luca si rivela prezioso da inseguire a ogni 

chiusura numero. E spesso anche oltre. 



Vista la chiusa dello scorso mese 
avrei potuto utilizzare un altro Pezzo 
Memorabile dei Pink Floyd a mo' 
di titolo per questo appuntamento. 
Questo, però, mi dà modo di 
gigioneggiare meglio. 

Mìa moglie, Adorata Madre 
delle mie Figlie, non legge 
questa mia rubrica da tipo 
anni adducendo una serie di scuse ti- 
po "eh, ma scrivi troppo" o "è scritto 
troppo piccolo" e ancora "ma scrivi 
come parli! E già ti sento tutto il gior- 
no!". Eppure non è digiuna da letture 
impegnative (ultimamente si sta spa- 
rando tutta le Cronache del Ghiaccio 
e del Fuoco - altrimenti conosciuta 
come "A Game of Thrones" - che so- 
no tipo 11 libri o giù di lì) specie da 
quando ha ricevuto in regalo per la 
nuova maternità un fiammante e-bo- 
ok reader prodotto da un famosissimo 
sito americano che agli albori si oc- 
cupava esclusivamente di vendita di 
libri e che ora vende anche papere 
di gomma (tutto 'sto giro solo perché 
non voglio fare pubblicità, visto che 
comunque non ci prendo manco un 
tallero). Ha smesso di leggermi pure 
mio fratello, che come passione pub- 
blica romanzi e spera un giorno di 
trasformare l'hobby in un lavoro, giu- 
stificandosi con un "da quando sono 
diventato padre ho molto meno tem- 
po" e altre amenità sui generis. Ci 
prova sforzandosi tantissimo la mia 
mamma, alla quale giro il PDF del- 
la pagina che il caporedattore delle 
volte si ricorda di mandarmi via mail, 
ma che, povera, non è che ci capisca 
molto sia del tema trattato sia dello 
slang tecnico alle volte utilizzato. Sul 
forum di TGM Online poi nessuno mi 
si fila più; sono spariti anche i detrat- 







PUNT.MES 

A ITOITIVO 
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tori! Di mail poi non ne se ne vedono 
da mesi; oddio, non che prima ne ar- 
rivassero a palate eh, ma una/due 
mail delle volte faceva piacere ri- 
ceverle e ancora più piacere dava il 
rispondere (significa, semplicemente, 
che hai preso la retta via del riuscire 
a lasciare tutti basiti! ndToSo). 

One of These Days ("Uno di questi 
giorni") è un singolo del gruppo in- 
glese Pink Floyd pubblicato nel 1971 
come pezzo d'apertura nel sesto al- 
bum della band, Meddle. La canzone 
è strumentale tranne per un una vo- 
ce, bassa e distorta, che a un certo 
punto recita "One of these days l'm 
going to cut you into little pieces" 
("uno di questi giorni ti farò a pez- 
zi"). In realtà, vista la chiusa del 
mese scorso avevo pensato (banal- 
mente) di utilizzare "Money" sempre 
dello stessa memorabile band, ma 
non mi avrebbe aiutato ad esprimere 
il concetto che reitero al ToSo ora- 
mai da anni: "uno di questo giorni 
mollo". Tutti i mesi va così, ma poi lu- 
i, esperto di lusinghe e lisciamento del 
pelo della mia schiena ursina, mi con- 
vince a dargli dentro ancora una volta. 
E si va (per inciso, sei legato a me al- 
meno per altri 10 anni. ndToSo). 

[+]ll mese scorso ci eravamo lascia- 
ti con la descrizione del crollo della, 
quantomeno nelle intenzioni, ferrea e 
granitica macchina organizzativa co- 
reana, della vile e beffarda offerta di 
danaro (tramite montepremi ai ragazzi 
partecipanti eh, mica al sottoscritto.... 
Magari!) a noi occidentali per aiutar- 
li a togliere loro le castagne dal fuoco, 
della mia reazione a un così subdolo 
tentativo di non ammettere le proprie 
carenze e a considerarci prezzolati e 
pronti a tutto per un pugno di dollari 
(cit.) e, soprattutto, degli americani i- 
pereccitati alla parola "money". 
Il tizio con i baffoni che assomiglia a 
Cat Stevens si alza eccitato dal fon- 
do della sala decisamente gremita e 
rumorosa e biascica con un accento 
texano (oddio non lo so, ma va ag- 
giunto il fatto che il figuro era vestito 
da cowboy - e forse i baffi erano pure 
finti - visto che ci trovavamo guarda 
caso durante la notte di Halloween 
prima che diventasse tristemente fa- 
mosa e "festeggiata pure da noi", 
e per un americano è un must, tan- 
to che pure nel centro di Seul questi 
andavano in giro tranquilli agghindati 
come nelle più turpi e oscure punta- 



te di Happy Days) : "di quanti soldi 
stiamo parlando?" fu la sua frase di 
esordio. 

A questo punto decido di ergermi 
in tutta la mia altezza e massiccia 
possenza e utilizzare quello slang a- 
mericano faticosamente imparato nei 
più squallidi ghetti di Albuquerque 
NM e prorompere in (affabilmente 
tradotto in italico): "Ma brutto figuro 
al quale piace giacere con la propria 
non più aitante e dal fondoschiena 
assimilabile a quello di una megatte- 
ra madre, ma ti rendi conto di cosa 
razzo sta succedendo? Questi abili e 
forsennati manipolatori del proprio 
tronchetto della felicità dal colore 
della pelle felicemente accostabile a 
quello di un malato di fegato stanno 
cercando di infilare un enorme silu- 
ro dritto-dritto su per il loco ove non 
è sovente bello insinuarsi e tu, brutto 
adepto alla sunzione dal collo rosso ti 
stai vendendo per pochi e puzzolenti 
dollari, che manco incasserai". 

Il tizio comunque non mollava, so- 
stenendo che dei tornei al volo si 
potevano organizzare tra gli elimina- 
ti, che potevano formare dei team al 
volo in amicizia, seguendo il tema 
portante dei Word Cyber Games, che 
non erano i soldi eh, ma l'amicizia 
fra popoli diversi, lo scambio inter- 
culturale tra differenti nazione e la 
Fratellanza Cosmica Tutta, ottenuta 
giocando a dei videogiochi solo blan- 
damente competitivi. 
Alla fine tuonai, forte di tutto il Soju 
che avevo in corpo (un tipico liquore 
locale dal sapore che ricorda la vod- 
ka amabilmente miscelata con una 
presa piccola di Punt e Mes): "ma vi 
rendete conto che non si riescono a 
finire nemmanco le eliminatorie per 
il Grand Final e la vostra proposta ri- 
solutiva è quella di darvi una mano e 
introdurre nuovi tornei?". La seduta 
fu sciolta e rimandata al giorno dopo. 
La sera successiva, dopo una giorna- 
ta ancora una volta passata in una 
generale ma alle volte funzionale 
confusione, ci ritrovammo nella stes- 
sa sala ma con dei diversi delegati 
dell'organizzazione. quantomeno 
così apparivano a molti di noi, che 
se è vero che ai nostri occhi gli a- 
siatici appaiono tutti simili (come 
è vero l'esatto contrario), uno con i 
capelli ossigenati davvero non me 
lo ricordavo. 

La cosa ci apparve sospetta, quasi 
inquietante: la nuova troika di core- 



ani era tutta in piedi su una specie 
di palco, alle spalle di un designato 
dall'aspetto contrito e dallo sguardo 
consunto che sedeva dietro un'am- 
pia scrivania. 

Uno degli uomini in piedi attac- 
cò a parlare spiegandoci che erano 
consci delle difficoltà sopravvenu- 
te e che ora avevano la soluzione: il 
tizio seduto con lo sguardo fisso ver- 
so il basso era il "Game Master", un 
Giudice Supremo che avrebbe risol- 
to al volo ogni problema soprattutto 
per quanto riguardava il regolamento 
dei vari giochi, gli intoppi organizzati- 
vi e le male interpretazioni del serrato 
programma. 

Questo "Game Master" continuava 
a fissarsi i mocassini mentre il tizio 
continuava petulante: "per qualun- 
que decisione, qualunque problema, 
qualunque intoppo dovete chiedere al 
Game Master". 

Il Team Leader francese (un simpa- 
ticissimo ragazzo di origini tunisine) 
prese la parola chiedendo "Ma que- 
sto Game Master conosce tutti i 
regolamenti dei vari giochi? È un 
giocatore? Ha mai arbitrato delle par- 
tite?". Tutto questo mentre il già 
citato GM continuava a mantenere, 
misteriosamente a questo punto, la 
testa bassa. 

La risposta fu il ripetere la stessa lita- 
nia "per qualunque problema...". Al 
che, avanza il Team Leader olandese 
(un rubicondo ragazzone che odora- 
va sempre leggermente di vinaigrette) 
e chiede: "Ma parla? meglio... parla 
inglese?". "No" fu la risposta laconica 
degli organizzatori, "ma ci sarà sempre 
presente uno di noi a tradurre", 
lo a quel punto mi alzai e lasciai la 
sala, seguito dalla maggior parte de- 
gli astanti (ovviamente gli americani 
che volevano i "dollaaaah" non si 
mossero di un millimetro) e raggiunsi 
le sale comuni alla ricerca dei no- 
stri. Da un certo ed egoistico punto 
di vista il Team Italia era stato bella- 
mente buttato fuori dalle eliminatorie 
(tranne che per FIFA, ma lì le co- 
se andavano speditissime essendo 
assieme a StarCraft uno dei cono- 
sciutissimi giochi nazionali), e quindi 
potevo anche sagacemente non cu- 
rarmene e andare a farmi un bel giro 
nel quartiere Cheongnyangni 588 (al- 
trimenti detto "Oh Pai Pai" in lingua 
indigena), di cui tanto mi avevano 
ben parlato. E poi il giorno dopo ci 
sarebbe state le finali e noi eravamo 
in corsa con FIFA! 



■ 
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E se, un giorno, quando consegni in anticipo su un ritardo, ti dimentichi 
di scrivere il cappello, non è un problema, anzi. Perché di fronte a certe 
modelle, tanto, il cappello te lo dovresti togliere comunque... 

Un saluto e un buffetto caloroso di quelli che solo le nonne sanno dare 
pinzandoti la guancia tra indice e medio procurando numerosi capil- 
lari rotti a tutti. Finita definitivamente un'estate (almeno spero, qui è 
ancora ottobre e si gira in maglietta e si beve la granatina) che non voleva 
morire manco fosse uno zombie di The Walking Dead, ci dobbiamo prepa- 
rare a un periodo decisamente più freddo. E quale migliore risorsa se non 
l'Euforia Paradossa per colmare l'inevitabile tristezza dovuta a giornate infi- 
nitamente troppo corte, vestiti a cipolla, nebbia e ghiaccio un po' ovunque? 
Beh, ok, il freddo ha anche i suoi lati positivi, ma un motivo per leggere 
questa rubrica lo devo trovare ogni mese, sapete, è scritto a contratto. Buo- 
na lettura, e il primo Vin Brulé della stagione sollevatelo alla mia salute, lo 
contraccambierò inneggiando a tutti voi, miei cari compagni di Euforia. 
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Questa immagine euforosa ha colpito il vostro sempre impressio- 
nabile Nikazzi per la sua semplicità. Uno di quegli odiosi che 
mistificano le foto solo per sembrare più spiritosi di quello che so- 
no, avrebbe decisamente rinunciato a farsi vedere in faccia o a sfoggiare 
una qualsiasi altra forma di egocentrismo. Ecco perché il ragazzotto 
(parecchio otto, a contare dalle maniglie dell'amore stile vano di cari- 
co di un AirBus A380) 




CHE NON SI STAVA MEGLIO QUANDO SI STAVA PEGGIO 
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Bentornati sulla pagina di 
Backstage, la rubrica ottimi- 
sta che v'insegna a sorridere di 
fronte alle disgrazie (altrui). Dopo le 
combattute campagne "Sgravi fiscali 
per modelle bisessuali esibizioniste" 
e "Padroni a casa nostra: Il Cinese 
al centro del Sole", è giunto il mo- 
mento di affrontare quello che forse 
è il Problema, se non Er Probblema, 
dell'Industria Videoludica mondiale: il 
Retrogaming. 

Come ben sa chiunque si ricor- 
di di Paolo e Uan, dal punto di vista 
dell'innovazione l'Industria Videolu- 
dica, forte d'introiti miliardari, legioni 
di sviluppatori di talento e migliaia 
di titoli di successo, è assimilabile al 
menu di un fast-food: puoi aggiunge- 
re tutti gli extra che vuoi, ma alla fine 
stai solamente accorciando delle vite. 
Il profluvio di silicio stagionato, anno 
dopo anno, non ha mai accennato a 
diminuire, forte delle carte di credito 
di milioni di ultratrentenni sovrap- 
peso. Il fatto che degli esseri umani 
vivi s'intrattengano con passatempi di 
venti o trent'anni or sono è di per sé 
accettabile, specie in assenza di una 
ex per motivi tecnici; ciò è purtroppo 



sfociato nella mitizzazione del Ve- 
ro Retrogamer, paladino dei nastri. E 
dei tasti di gomma. E della polvere. E 
della fame nel mondo. 
A tale riguardo, il dibattito è ambiguo. 
Da un lato abbiamo Nicola e i suoi 
prometei epigoni, dediti a emancipare 
i videogiocatori tramite l'emulazio- 
ne. Dall'altro abbiamo una pandemia 
di grassoni con la scabbia a spiegarci 
come il Vero Retrogamer si asten- 
ga dalle facili tentazioni fornite dai 
salvataggi liberi, dall'autofire e dai 
crediti infiniti. E da un pad USB. E 
da uno schermo piatto. E da una ta- 
stiera. Ci siamo capiti. 
Di fronte a siffatta sconcezza, il Vero 
Retrogamer dice NO: perché scaricar- 
si le ROM equivale a rubarle, ovvero a 
rubare una BMW, ovvero a stermina- 
re milioni di sviluppatori innocenti nei 
campi di concentramento nazisti, in- 
clusi i rispettivi concessionari. Innanzi 
a siffatto tradì mento, il Vero Retro- 
gamer dice NO: perché i videogiochi 
sono Una Forma d'Arte e occorre ri- 
spettare i sentimenti e le intenzioni 
dei creatori dell'Opera, astenendosi 
dal contaminare l'esperienza di godi- 
mento artistico tramite artifici di sorta. 




Davanti a una tale tragedia, il Vero 
Retrogamer dice NO: perché tanto 
nemmeno domattina riuscirà a ricor- 
darsi della sua prima volta. 
La sorgente di cotanto pathos urolo- 
gico è da ricercarsi nella nostalgia, 
nostalgia maledetta schifosa in- 
fame, come cantavano Al Bano e 
Romina nel '99. 

Come ho già scritto una volta su una 
vetrata del Duomo (MI), la cieca e si- 
stematica mitizzazione di fatti e opere 
passate è quasi sempre sinonimo di 
cloroplasti. Prendiamo un esempio a 
caso, Ungaretti: ha una foto in bian- 
co e nero su Wikipedia, come minimo 
sarà un genio. Ungaretti ha in real- 
tà per sempre rovinato qualunque 
tentativo di insegnare la Poesia a un 
adolescente. Grazie al suo scellera- 
to esempio, oggi qualunque adepto 
dell'acne è in grado di uscirsene con 
qualcosa del tipo: 

Si sta 

come d'autunno 
sugli alberi 
le foglie. 

Quaranta caratteri, quattro righe, ze- 
ro rime: dalla Divina Commedia ai 
messaggi nei cioccolatini. Anzi, per 
non essere da meno: 

Stamani 
con due uova 
in pentola 
pancetta. 

Allo stesso modo, in ambito video- 
ludico assistiamo da anni a un triste 
teatrino di psicotici che si vantano 
di trascorrere il proprio tempo libe- 
ro giocando ad Asteroids o Missile 
Command nella versione origina- 










le su Atari 2600. In realtà questi 
giuggioloni non hanno tutti i torti: 
persino nel 2011, videogiocare con 
un Amstrad o uno Spectrum costitu- 
isce ancora la più valida alternativa 
al conficcarsi degli spilloni avvele- 
nati di venti centimetri nelle pupille 
alla cieca. 

Perché bisogna ricordarsi che il Ve- 
ro Retrogaming è, prima di tutto, 
Dolore e Noia. Per esempio, im- 
maginatevi a casa, da soli, in un 
luminoso pomeriggio d'aprile. La 
scuola è finita, i professori sono con- 
tenti di voi, la catechista vi idolatra, 
la gente ferma per strada i vostri ge- 
nitori per manifestare apertamente 
la propria invidia. Avete terreno libe- 
ro, e per passare il tempo iniziate a 
pasticciarvi con un titolo a caso. 
Sul più bello sentite un rumore, vi 
girate e scoprite che vostra madre è 
in anticipo e che è lì che vi sta guar- 
dando. E sbadiglia: questa è la noia. 
A onor del vero, va ricordato che 
alcuni titoli degli anni 70 e '80 
rappresentano ancora oggi delle in- 
tuizioni geniali. 

Prendiamo Pac-Man per esempio: 
"avanza divorando tutto quello che 
trovi, se qualcuno ti insegue trova- 
ti un digestivo e mangiatelo", che è 
anche un po' la trama del ToSo (ma 
anche no!. ndToSo). 





Nel prossimo numero 




Il numero di Dicembre sarà in edicola il 24 di novembre! 



Inoltre, sul prossimo numero... 

•••trovi anche: 
L.A. Noire 

Impugnate la pistola e ricordatevi il distintivo: 
Rockstar Games ha bisogno di voi! 
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PROTEZIONE 

IBRIDA 




La nuova PROTEZIONE IBRIDA unisce la velocità del cloud computing alla 
potenza del tuo PC. 

La protezione ibrida di Kaspersky Internet Security 2012 rappresenta il grado di protezione ottimale 
per tenere lontane le minacce provenienti da Internet. 

Per saperne di più su come i prodotti Kaspersky possono proteggere in maniera I */^ u 

affidabile ed efficace il tuo PC, visita il sito www.kaspersky.it 



f t 





Completamente in 



ITALIANO 



.iTRJCIÀN IV EDIZIONE ORO E GIÀ QUI: 

IL GIOCO ORIGINALE, L'ESPANSIONE UFFICIALE, 

LE NUOVE PARTITE MULTIPLAYER E 

PATRICIAN III-IMPERO DEI MARI. 
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LA SAGA PATRICIAN CON AL 

SEGUITO 2 MILIONI DI GIOCATORI 

IN TUTTO IL MONDO 




MANUALE A COLORI E 

ACCESSO AGLI INDIZI 

PER VINCERE 




MAPPA DELL'IMPERO CON 

TUTTI I SEGRETI PER 

FORGIARE LA TUA FORTUNA 
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X-Plane 8 
Flight Simulator 
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